بسم الله الرحمن الرحيم 


بسم الله الرحمن الرحيم والصلاة والسلام علي أشرف الخلق أجمعين سيدنا محمد النبي الأمي 
الهادى الافن وكلى اله وضجة اجمخن اما بعد 

فان هذا الكتاب الذي بين يديك هو ترجمه لملف المساعده الخاص ببرنامج 7 Game Mak€ ٣‏ وھذا 
الكات موجه اساسا المتذين قى .فا اتر نامج حت هركهم علي التر تامج ورا كاه خظوة نخظوة 
حتي إنشاء ألعاباً جيده . 

فإن كنت مبتدئًاً فأقرأً هذا الکتاب بترکیز وتمعن من بدایته لنهایته , وجرب وطبق کل ما تتعلمه وقم 
بعمل العاب بسيطه (ليست للنشر) بكل ما تتعلمه » وإن شاء الله ستتعود علي البرنامج وتفهم 
تظافة . 

أما إذا كان مستواك في البرنامج متوسط فقد يفيدك هذا الكتاب أيضاً بالرجوع إلي بعض الإجراءات 
والأحداث أو بعض المعلومات البسيطه . 

إما إذا كنت متقدماً في البرنامج فأن هذا الكتاب لن يضيف لك شيئاً . بل الإضافه ستكون لي عند 
علمي أن شخص متقدم قد قراءه . 

بعض المصطلحات الموجوده قمت بترجمتها مثل : الكائنات ءsاez Instance خwسنillو . 0b‏ , 
والصور كعاأامS‏ , والأحداث كأ١عvع‏ , والإجراءات A0١5‏ .... وغير ذلك » وعندما يكون هناك 
شئ بداخل علامتي إقتباس (" ") فإن هذا يعني أن هذا إسم حقل في البرنامج أو إسم قائمه .. 
أوغيرذلك . 

جميع ما في هذا الكتاب من أسماء Game Maker Jin‏ و Windows‏ ویره هي قامات 


قام بالترجمه : أیمن فراج محمد انلکفرlاوي‏ ”^ AFE_mail@ hotmail .c0‏ . 
مؤلف الكتاب : Mark O0vVerma2rs‏ . 

ا تسوا جن حال دع اگم :كرا 

(AFE) 


E O O غ٤ قائمة التعديل‎ 


E O R€S0U ۲۲٥6S : قائمة المصادر‎ 
LO ES O DO O O O ۸ا0١‎ : قائمة التشغيل‎ 


a ee Move Actiټ.s‎ dmرحتll إجراءات‎ 
O Main actions , 5Se 1 الإجراءات الرئيسيه : المجموعه الأولي‎ 
O Main actiټ0.ئs,‎ Set 2 الإجراءات الرئيسيه : المجموعه الٿانيه‎ 
O Control actions pSzتll إجراءات‎ 
O Score aCTİ01S إجراءات الرصيد‎ 


0 EE Adding instances تliئlكlJ|l إضافة‎ 
A Room setti¬g oفرغلl|l إعدادات‎ 


E o O Setting the Background oıفlخlاl‎ دlدعإ‎ 


إذاً فآنت تريد أن تصمم ألعابك بنفسك !!! 


أن لقت العات الكسوتر شى مع ولكن المتغة الا كير هى كى تصجيم الغابك نفس وجعل 
الآخرين يلعبوها.ولسوء الحظ فان صناعة الألعاب ليس بالشئ السهل أبداً؛ فالألعاب التجاريه 
التي تشتريها هذه الأيام تحتاج في الحقيقه إلي وقت من سنه إلي ثلاث سنوات - أو أكثر - 
لتطويرها من خلال فريق عمل يتكون عادةً من 10 إلي 50 شخص - أو أكثر- ويوضع لها 
فبزاعات فد تصل إلى مليون دولارا أو آأكر ١‏ وقردق العمل هذا يكون على درخة عقالنه قن 
الخبره في مجالات : البرمجه وفنون التصميم وتقنيات الأصوات وغیرها E‏ 

-ولكن هل يعني ذلك أنه من المستحيل أن تقوم بتصميم ألعابك بنفسك ؟! لحسن الحظ فإن 
الإجابه هي :لا ١‏ ولكن عليك ألا تتوقع أن تصمم ألعاب مثJ Age of Empires وÎ Quake‏ 
في خلال أسابيع معدوده . ولكن في الواقع ليس عليك عمل ذلك . فلعبه مثل العاب 


Tetris g Space Invaders g Pacman‏ الح ستجدقا آنا ممنهفه وگن تفن 
الوقت من السهل تصميمها : ولكن. للأسف فان ذلك يتطلب مهارات بزمجيه جندذه للتعامل 
مع الرسوم والاصوات وواجهة المستخدم ...... إلخ. 


-ولكن لحسن الحظ فان M2۸٤١‏ هم۳ ه6 قد أعد بحيث يسهل عليك تصميم الألعاب . فأنت 
لست بحاجه إلي البرمجه لأنه برنامج بديهي سهل الإستخدام ذو واجة السحب والإلقاء 
ويمكنك من صناعة الألعاب بسرعه كبيره ؛ يمكنك من خلاله أن تستورد وتنشئ الصور 
والصور المتحركه (Sprites)‏ والأصوات وتستحدمهم في ألعابك ٠‏ وتستطيع أبضاً وبسهوله ان 
تعرف الكائنات (كاء٤eزط0)‏ وتحدد سلوكها ويمكنك أیضا أن تنشئ غرف (۸00۳5) مع 

خلفيات لها والتي من خلالها تدور أحداث اللعبه » وأيضاً إن كنت تريد تحكم أكبر Game e‏ 
Maker‏ يوجد به لغة برمجه خاصه نه سهلة الإستخدام والتعلم 

Game Maker g-‏ مبني أساساً علي الألعاب ثنائية الأبعاد(65١١20-63‏ ) ولذلك فهو غير 
معني بتصميم الألعاب ثلاثية الأبعاد (5د٠۳ه30-6)‏ مثل keةQu‏ . ومع ذلك فإنه يحتوي علي 
دوال محدوده للرسومات ثلاثية الأبعاد . ولكن لا تدع ذلك يحبطك فإن الكثير من الألعاب 
المعروفه مثل ٣٤5‏ م Age o ۴E"‏ وسلسلة C0 mmصand & Conquer‏ تستخدم رسومات 
ثنائية الأبعاد بالرغم من أنها تظهر شبيهه بثلائية الأبعاد ‏ وتصميم الألعاب ثنائية الأبعاد أسهل 
واسرع . 

-هذا المستند الذي بين يديك سوف يعطيك -بإذن الله- کل ما تحتاجەه Game Maker J| jE‏ 
وكيفية تنشئ ألغاب. من خلاله : ولكن قليك أن تدرك أن برامج تصميم الألعاب مثلِ ع٣62‏ 
Maker‏ وغيرها ليست هي كل شئ في تصميم اللعبة فهناك أشياء كثيره مهمه جداً مثل : 
طريقة اللعب والرسومات والصور والأصوات وواجهة المستخدم وغير ذلك , فأبداً بمثال 
بسیط وسوفی تدرك أن نصميم الألعاب ممتع خا 


-قبل البدء في التحدث عن إمكانيات N2۸٤١‏ ع62 فمن الضروري أن تأخد فكره عامه عن 
عما يحدث داخل البرنامج . فالألعاب التي تصمم بال 13)6۲ 62۳٣٠٥‏ تدور أحداثها في غرفه 
واخذه - أو أكثر د .وهذه الغرف تكون ‏ منسطخة. أى .ليست اة الابعاد ولكنها قد تجتوى على 
صور تبدو ثلاثية الأبعاد . وفي هذه الغرف تقوم بوضع الكائنات التي تكون قد عرفتها من قبل 
في البرنامج وهذه الكائنات تكون عادة : الجدران والكرات المتحركه والشخصية الرئيسيه 
والأعداء والوحوش وغير ذلك ....... . وبعض هذه الكائنات -مثل الأحجار- يكون ثابت ولا يفعل 
أي شئ والبعض الاخر- مثل الشخصيه الأساسية- يكون متحرك حيث يتلقي من اللاعب 
الأوامر والمدخلات مثل : لوحة المفاتيح و الفاره وأذرع التحكم وفاعلها مع الكائنات الأخري 
مثل أن تفوت كندها تقايل وخش أو قوفف عندما تكون هتال خذارا ١‏ ولاجظ ان الگا تات من 
اهم أساسيات الألعاب التي تصمم بال €۲ 62۳٠٥ M3)‏ ولذلك دعنا نتحدث المزيد عنها . 
ولا :هذه الكائنات تحتاج الى ضور لكي تجلها تظهر غلى الشاشه ومثل هذه الضور بطلق 
عليها s٥†أ٣مS‏ . وال عا Sp‏ عادة لا یتکون من صوره واحده بل يتکون من عده صور التي 
تظهر واحده تلو الأخري مما ينتج حركه . وهذا يبدوا مثل حركة الشخصيه في المشي والكره 
في الدوران والسفينه الفضائيه في الإنفجار ..... إلخ ٠‏ وأثناء اللعبه فإن ال هام5 لكائن 
محدد يمكن أن يتغير مما يسمح بان يتغير الشكل عند المشي لليمين أو اليسار ويمكنك 
بسهوله أن تقوم بإنشاء ال “هام5 الخاصه بك من خلال €۲ M3)‏ 62۳€ أو تستوردهم 
من ملف خارجي داخل لعبتك . 

-ثانياً : هناك أشياء محدده سوف تحدث للكائنات -5ا٤‏ ٥زط0‏ - مثل هذه الأشياء تسمي أحداث 
Event5(‏ ) فالكائنات تقوم بعمل إجراءات معينه عندما يحدث حدث معين . وهناك الكثير من 
الأحداث- كا" ۷6ع - المختلفه التي ممكن أن تحدث والعديد أيضاً من الأعمال أو الاجراءآت “ 
-Acti0ns‏ التي یمکن أن يفعلها الکائن -ا٤ع‌زط0-‏ . وکمثال فإنه يوجد هناك 10۸غ2عا°٥‏ 
event‏ أى حدث الإنشاء والذي يحدث عندما يتم إنشاء الكائن ( وكي نكون أكثر دقه فهو 
عندما نتم انشا تشخه )|۸5۵١٤6(‏ هن كائن مغين جيت يمكن أن نكؤن هناك أكثر هن 
نشخة لكائن وآحة) فثل .أن تعطى للکزه خر كه عند انشانها :.وغندما يقابل کاننان قان 
حدث التصادم ٣‏ ع۷ءع ”هاكااام٤‏ ينشط وفي مثل هذه الحاله يمكنك ان تضع إجراءآات- 
Actions‏ - مثل أن تتوقف الكره أو تغير إتجاه حرکتها ويمكنك أبضا أن تشغل صوت ااترى 
للتصادم ولهذا يتيح لك €۲ M2)‏ عم۳ه6 أن تعرف الأصوات . وعندما يضغط اللاعب زر من 
أزرار لوحة المفاتيح فإن حدث لوحة nllخlتıح Keyboard event‏ isط‏ ويمكنك أن تضع في 
هذا الحدث إجراءات معينه مثل أن يتحرك الكائن في إتجاه معين ٠‏ وبذلك ينبغي أن تفهم انك 
تحدد لكل كائن تقوم بتصميمه إجراءات-5١0|†٤ه-‏ لأحداث معينه -5ا٣€۷6-‏ وبهذا فأنت تحدد 
سلوك الكائن . 

-بعد أن تعرف الكائنات يأتي الوقت بعد ذلك لتعريف الغرف )۸00۳١5(‏ والذي بداخلها تضع 
الكائنات . والغرف يمكنها أن تستخدم كمستويات للعبتك أو لإختيار غرف أخري وهناك 
إجراءات للإنتقال من غرف إلي أخري. والغرف ۸00٠١5-‏ - تحتوي علي خلفيات 
Backgrounds‏ والتي يمكنك إنشائها ب €۲ 62۳٥ M3)‏ أو تحميلها من ملف خارجي › 
ويمكن إستخدام هذه الخلفيات في أشياء كثيره إلا أننا هنا سوف نعتبرها هنا الشئ الذي 
يجعل الغرفه تبدو جميله ‏ وبعد ذلك يمكنك أن تضع الكائنات في هذه الغرف وكمثال : فإنك 


تحتاح أن تختار كائن الجدار وتضع منه عده نسخ- |٣5 ١٤65‏ - في الغرفه في أماكن 
مختلفه كما يمكنك أن تضع عدة نسخ من الوحوش التي لها نفس السلوك . 
ولان أت جاهر لعل الله عندها غا فان آأول غرقه سوف تظهر والكاتات الئن كنت 
قد وضعتها بها ستجدها موجوده وسوف تتحرك هذه الکائنات حسب الإجراءات -Act|٥۸5-‏ 
الموجوده في الأحداث الخاصه بالإنشاء كخ" Creation eve‏ , وسوف تتصرف هذه الکائنات 
مع بعضها البعض إعتماداً علي الإجراءات الموجوده بأحداث التصادم Collision events‏ 
وسوف تستجيب هذه الكائنات للأحداث الخاصه بلوحة المفاتيح والفأره وغير ذلك e‏ 
-ولذلك وباإختصار فإن الأشياء الآتيه والتي تسمي مصادر ۸۵501۲٤٩65‏ تمثل عصب اللعبه : 
زط0 : أو الكائنات وهي الأشياء الفاعله للعبه . 
۴56 : أو الغرف وهي الأماكن -أو المستويات- التي يوضع فيها الكائنات . 
كئئا Sp‏ : هي الصور - قد تكون متحركه- التي تستخدم لتصوير الكائن ٠‏ 
ئ : أو الأصوات وهي تستخدم داخل الألعاب إما كصوت تصويري أو كأصوات 
grounds‏ ckصB‏ : أو الخلفيات وهي الصور التي تستخدم كخلفيه للغرف . 
-وهناك أيضاً أنواع أخري من المصادر وهي : المسارات (ك1اة۴) و الأكواد المكتوبه ( 
كئtمipاSc‏ ) والخطوط (5٣ه۴)‏ و أشرطة الوقت ٣٤5(‏ أا ۲|٣٥۴‏ ) وهذه المصادر هامه 
لعمل ألعاب معقده وسوف ترى هذه المصادر فقط عندما تستخدم €۲ M2)‏ ع” 62 في 
الوضع المتقدم وسوف يتم التعامل مع هذا في جزء الإستخدام المتقدم من هذا المستند . 


-من الجيد في البدايه أن نلقي نظره عن كيفية عمل مثال بسيط جداً . وسوف نفترض هنا 
أنك تستخدم Ma)€۲‏ عم”ه6a‏ في الوضع البسيط -٥ك10“‏ ءام" 51- , أول خطوه هو أن 
تشرح اللعبه التي تريد تصميمها وتعرف جيداً ماذا تريد أن تفعل فيها لأن ذلك سوف يوفر 
عليك الكثير من الوقت فيما بعد , ولعبتنا هنا هي لعبه بسيطه جداً ڈ قي غبارة عن کره 
زرقاء تتحرك بين جدران حمراء ويحاول اللاعب أن يضغط عليها بزر الفأره وهي متحرکه 
وعندما يصيبها يحصل علي نقطه إضافيه (وسوف تجد مثال لهذا في دليل الامثله الخاص 
.hit the ball) pw| az Game Maker Jl‏ 

-وكما هو واضح فإننا سوف نحتاح إلي كائنين -ا٤زط0-‏ مختلفين هما : الكره والجدار ؛ 
وبالتالي فنحن في حاجه إلي صورتين -50۲۲8- مختلفتيين : واحد لكائن للكره والاخر 
للجدار وخا فنحن في حاجه إلي صوت لتشغیله عندما نصدم الكره بالحائط وعندما 
ينجح اللاعب في الضغط عليها بالفأره . وسوف نستخدم غرفه واحده حيث تدور أحداث 
اللعبه . 

-دعنا في البدايه نقوم بعمل الصور . نقوم باإاختيار قائمة المصادر R۵50 U ۲٤6۶‏ ونختار 
منها إنشاء صوره ۴٥٤أامS‏ مat٨عاC‏ (يمكنك الضغط علي الزر الخاص بإنشاء صوره من 
شريط الأدوات مباشرة) . سوف تظهر لك علي الفور نافذه . إكتب في حقل الإسم 
Name‏ إسم جدار اا۷ ثم إضغط علي زر تحميل صور ٤٤!امS‏ dھها‏ واختار صورة 
مناسبه للجدار . وهذا كل شئ والآن أغلق هذه النافذه ويمكنك إضافه صورة الكره 
بنفس الطريقه . 

-بعد ذلك نقوم بإنشاء الأصوات . نختار قائمة المصادر R€50U ۲٤٣65‏ ونختار منها إنشاء 
صوت S0u ٣4‏ مatعeا€‏ سوف تظهر علي الفور نافذه مختلفه عن التي كانت من 

قبل . بنفس الطريقه قم بإاعطاء إسم للصوت في حقل ۸.31۳٥٤‏ واضغط زر تحمیل 
صوت ك" uهS‏ مهما وأختار الصوت المناسب , ويمكنك ضغط زر التشغيل في النافذه 
للتأكد من أنه الصوت المناسب الذي تريده , بعد الإنتهاء إغلق هذه النافذه . 

-الخطوه التاليه هي لإنشاء الكائنين - الكره والجدار- . نختار من قائمة المصادر 
Resources‏ إنشاء کائن ct‌eز Create 0b‏ وسوف تظهر نافذه علي الفور وتوجد 
بهذه النافذه خيارات أكثر من الأخري قليلاً . وكالمعتاد فسنبداً بإعطاء إسم مناسب للكائن 
في خانة ا عزط0 |اا۷/a-‏ مNam‏ ملا - . ومن خلال القائمة المنسدله أسفل الصوره 
هtامSp‏ نختار صورة الكائن المناسبه . ولأن الجدار جسم صلب مصمت فإننا يجب أن 
ناكد من اخقار مرت مضصمت 501١١‏ : وها كل شن ختى الأن ء وننقن الطرقة قود 
انشا كاتن جدية للكره. ونعظية ضورة الكرة ولا ينىي أن تخعل الكره مضمتة ها::والان 
نحن بحاجه أن نقوم بتحديد سلوك الکره . وستلاحظ في منتصف النافذه قائمه فارغه 
تحت عنوان الأحداث كخ" ع۷٤‏ وفي أسفلها زر أسمه إضافة حدث ئغEvV@n Add‏ , 
نضغط علي هذا الزر وسوف يظهر لك جميع الأحداث الممكنه . نختار منها حدث الإنشاء 
event‏ eateاC‏ وسوف نلاحظ أنه تم إضافته إلي قائمة الأحداث . وعلي أقصي اليمين 
سوف تري جميع الإجراءات المتاحه في عدة مجموعات ؛ ومن مجموعة lنlحرکةa Move‏ 
نختار الإجراء الذي أيقونته علي شكل 8 أسهم حمراء ونسحبها إلي قائمة الإجراءات 
Actions‏ وهذا الإجراء بجعل الكائن يتحرك في إتجاه معين » وبمجرد إلقاء هذا الإجراء 
في قائمة الإجراءات سوف يظهر نافذه مربع حواري والذي بداخلها تستطيع أن تحدد 


إتجاه حرك الكره ٠‏ ونحن هنا نختار جميع الأسهم الموجوده في الإتجاهات ٣5‏ 0أاعDire‏ 
لكي تحرك الكره في إتخاة قشوانى ن هدو آلتخافات رج تخدد انها سرعة الكرة 
ونضعا مثلاً 8 في خانة السرعه 50٤٥۵١‏ . ثم بعد ذلك نغلق هذه النافذه . والآن فإن 
الكره سوف في تبدأً الحركة في إتجاه عشوائي بمجرد إنشائها في الغرفه . والآن يجب 
أن نحدد ماذا سوف يحدث عندما تصطدم الكره بالحائط . نضغط مره أخري علي إضافه 
حدث A4٩4 ۴Ve ٣t‏ ونختار زر حدث التصادم ۸٥1ءآاامے‏ وسوف تظهر قائمه منسدله 
يوجد بها الكائنات الموجده في لعبتك نختار منها كائن الجدار . وفي هذا الحدث نحن نريد 
ان نجعل الكره ترتد (ويمكنك ان تعرف ماذا يفعل كل إجراء بالوقوف عليه بمؤشر الفأره 
قلیلاً) ونختار نحن هنا إجراء الإرتدار کكاcع‌زob Bounce against‏ ونترکە کما هو 
وأخبرا فخت أن علا أن عرف مادا نخدت عندما بضغط اللاعت على الكرة زر الفارة: 
وکالعاده نضغط ۸4١ ۴۷٥٣٤‏ ونختار الحدث المناسب وهو الفأرہ Mou‏ ونختار من 
القائمه المنسدله ضغط الزر الأيسر ۴۲۴55٥٩١‏ اعا , ولهذا الحدث نحن نحتاح أن عرف 
إجراءات معينه : احدها لتشغيل الصوت (وسوف تجده في مجوعة إجراءات 1٣أج"ص)‏ 
وثانيها لتغيير النتيجه 5٤0۲٥‏ (وستجد ذلك في مجموعة إجراءات )8٤0۲١٥€‏ وسوف نضيف 
إجراءين اخرين للاإنتقال لمكان عشوائثي -٣0|†أكءەم to a rھ¬n d0۳‏ مumل‏ - والتحرك في 
إتجاه عشوائي (مثل الذي وضعناه في حدث الإنشاء) . عندما نضيف إجراء الصوت - 
-S0und Action‏ نختار الصوت المناسب . أما بالنسبه لإجراء النتيجه-أو الرصيد- 5٤٥0۲€‏ 
نقوم بادخال قيمة 1 ونحدد مريع نسبي ۸813٤1۷٥‏ , وهذا يعني أنه سوف يضيف 1 إلي 
الرصيد الحالي . (ويمكنك أن تعديل أي من قيم الإجراءات بالضغط عليها ضغط مزدوح 
رر القارة [ 

-والان فان الكائنات أصبحت جاهزه . ماينقصنا الان هو إضافة الغرف . وكالعاده نختار من 
قائمة المصادر ces‏ 0u‌sع‌‌R‏ إ|نشاء غرفه Create R00۳‏ , سوف تظهر نافذه غرفه 
فارغه وعلي اليسار سوف تجد مجموعات أحداها لتعيين خلفية الغرفه 8ack9۲00U 0٩۵5‏ 
وأخري لتعيين إعدادات الغرفه كو9١‏ ا56 من إسم وطول وعرض ١‏ ولكن لكي نضيف 
الكائنات للغرفه فعلينا أن نختار قائمة الكائنات كاء 6زط0 في أسفل هذه القائمه يمكنك 
إختيار الكائن من القائمه المنسدله » وبالضغط داخل الغرفه يمكنك أن تقوم من إنشاء 
نسح من هذا الكائن . ويمكنك أن تزیل آي من هذه النسخ بإستخدام رز القارة الأيفن:: 
والان قم بعمل حقل من الجدران حول الغرفه ثم أضف كره أو كرتين إلي الغرفه , 
ونذلك تكون الله أضتخت خاهرة 

-والآن حان وقت تجريب اللعبه Ce,‏ مفتاح التشغیل ۲ا۴ (وهو علي شكل مثلث 
أخضر في شريط الأدوات الموجود في أعلي النافذه) . وأنظر ماذا سوف يحدث !!! , 
سوف تري الكره تتحرك في الغرفه ,حاول أن تضغط عليها بزر الفأره الأيسر . بالفعل 
لقد حدث ما خططنا له ثماماً سمعت صوت وإنتقلت الكره إلي مكان أخر وبدأت في 
التحرك من جديد وزاد الرصيد الخاص بك إلي 1 . ويمكنك أن تضغط مفتاح <ع٥عمaع۴s‏ > 
لإنهاء اللعنه : وتستطة أن تقوم بغمل تعديلات بعد ذلك قي لعبتك: 

-برولك لقد صنعت أول ألعابك . وحان الوقت لتتعلم Îكثر‏ عj Game Maker‏ . 


واجهة المستخدم الرئيسيه 


: فإن النافذه التاليه سوف تظهر‎ 6a" Mak € -عندما تفتح‎ 
Lame Haker F.U LilE [Simple Male]: =mE# parE * ۳ 
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-ولكي نكون أكثر دقه فإن هذه النافذه سوف تظهر عند إستخدامك الوضع البسيط ل 
Maker‏ عمصmه‏ .أما الوضع المتقدم فإنه سوف تظهر العديد من العناصر الإضافيه . 
على السار سوك تنجد المضاذر المختلقه للعه وهى فلي الترتيت : الصور-5 56۲١۲6‏ 
والأصوات -كل"uه6-‏ والخلفيات -sئلd -Bac)k grou‏ والکائنات -sاeeزط0-‏ والغرف - 
-R065‏ وعنصرين إضافيين أيضاً هما : معلومات اللعبە Game | f0] ^3†i07‏ 
والإعدادات العامه للعبه Game Settings‏ اaطoاG‏ , وفي أعلي النافذه يوجد القوائم 
الإعتياديه وشريط الأدوات » وفي هذا الجزء -إن شاء الله- سوف نشرح بإختصار عناصر 
القوائم المختلفه والأزرار ..... إلخ . وفي مناطق متقدمه من هذا الكتاب سوف نشرح 
بعض منها بالتفصيل . ولاحظ أنه يمكن إنجاز العديد من الأشياء بعدة طرق : مثل إختيار 
الأمر من القوائم أو الضغط علي الزر المناسب للأمر أو حتي عن طريق ضغط زر الفأره 


قائمة ملف مان۴ 


-في قائمة ملف ١٠ا۴‏ سوف تجد الأوامر الإعتياديه من تحميل او تخرين الملفات »& 102١0‏ 
S2٥‏ بالإضافه إلي بعض الأوامر الخاصه : 

جديد ۵6W‏ : تختار هذا الأمر لبد تصميم لعبه جديده . وإن كانت هناك لعبه 

قد قمت بعمل تعديلات فيها فإنه سوف يسألك عما إذا كنت تريد تخرين 

الخلف أو لاه وبوخد انها رر كى رظ الازوات فس القرصض . 

فتح ٣هم٥‏ : لفتح ملف لعبه ١‏ و|متداد مlلفlۈlت gmk.* يa Game Maker‏ 

ويمكنك أيضاً فتح ملفات الإصدار السادس من 6¬ 9.*- -Game Maker‏ 

وإذا كنت تريد فتح ملفات *.9۳۵ الخاصه بالإصدار الخامس من 62/7٥‏ 


Maker‏ فإن عليك أن تختار نوع الملف المناسب من القائمه المنسدله في 
الأاسفل . ولكن ذلك قد لا يعمل بشكل جيد . ويوجد زر في شريط الأدوات 
لنفس الأمر . ويمكنك أيضاً أن تفتح اللعبه بسحب ملفها وإلقائها في نافذة 
Game Maker‏ . 

الملفات الأخیرہ !أ۴ Recent‏ : يوجد بداخلها قائمه فرعيه تستطيع من 
خلالها فتح الملفات التي قمت بفتحها مؤخراً . 

حفظ 54۷٥‏ : حفظ ملف تصميم اللعبه تحت الإسم الحالي وإذا لم تكن 
قمت بتحديد إسم لها من قبل فسوف يسألك عن الإسم الجديد » ويمكنك 
إستخدام هذا الأمر دما تنوم تقر قي الملف ٠‏ وايضا بوخد زر لهذا الامر 
حفظ بإسم كه مSa۷‏ : حفظ ملف تصميم اللعبه تحت إسم مختلف 
وبالتالي فسوف تسأل عن الإسم الجديد. 

الوضع المتقدم M0٤‏ dعAdvanc‏ : عندما تضغط علي هذا الامر فإن 
Maker‏ عمص6am‏ سوف يتنقل بين الوضعين البسيط والمتقدم . وفي الوضع 
المتقدةم سوف: يكون ماج اوآمر ومضادذر |اضاقه . 

إنهاء ۴×¡٤‏ : إضغط عليه لكي تنهي البرنامج » وإذا كنت قد قمت بتعديلات 
في اللعبه الحاليه فإنك سوف تسأل عما إذا كنت تريد حفظ التعديلات أم لا . 
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“فائمة الغذيل تحتوى. علي الغدبد هن ألاوامر التى تمد على المصادر المخنازه 
حالياً (من كائنات وصور وخلفيات وأصوات ..... إلخ) ‏ وبذلك وإعتماداً علي نوع 
المصدر المختار حالياً فإنه قد لا يوجد بعض الأوامر: 
إدراجح مصدر ۲۴۹01۲٤٥۲۵8‏ ٤ا‏ ھseہا‏ : لإدراح مصدر جدید من من نفس نوع 
مجموعة المصادر المحدده حالياً ٠‏ وسوف تظهر علي الفور نافذة خصائص 
المصدر مما يتيح لك التغيير فيها ». وسوف نتناول كيفية التعامل مع هذا فيما 
رعد . 
نسخه مطابقه ٥هھع‌اام‌ں‏ : لعمل نسخه من المصدر المختار حالياً 
وأضافها : وسوف تظهر ناقذة خضاتص المضدرة فما شح لك الغدتل فيها. 
حذف ءاءاه : وذلك لحذف المصدر المختار حالياً أو مجموعه من المصادر 
. ولكن إحذر فإن هذا الأمر لا يمكن الرجوع عنه . 
تغيير الإسم ۳۴ه۵٣هR‏ : يمكنك هذا الأمر من تغيير إسم المصدر المختار 
حاليا . ويمكن عمل ذلك من خصائص المصدر او يمکن تغييره عن طريق 
أختار الفضدر والخغظ على الاسم الخاضص به لغيرة 
خصائص 85 6م۴۲0 : عند إستخدام هذا الأمر تظهر لك نافذه خصائص 
المصدر للتعديل فيها ‏ ولاحظ أنه سوف تظهر هذه النافذه من النافذه 
الرئيسيه والتي قد تحتوي علي العديد من نوافذ الخصائص والتي تستطيع 
تعديلها في نفس الوقت . ويمكنك أيضاً الوصول إلي نافذة تعديل المصدر عن 
طظريق الضغط قلي المصدر ضط مزدوج .يزز الفارة الاشتر . 


ئمة المصادر Resources‏ : 


-في هذه القائمه تستطيع أن تنشئ مصادر جديده من الأنواع المختلفه ‏ ولاحظ 
انه يوجد لكل نوع منهم زر في شريط الادوات وإختصار لوحة مفاتيح . 


-هذه القائمه تستخدم لتشغيل اللعبه » ويوجد طريقتين لتشغيل اللعبه : 

تشغیل عادېي ٣2۵۷‏ ٣oہہ‏ ہںR‏ : حیت يمکنك تشغیل اللعبه کما سوف 

تعمل بالطريقه العاديه - وتعمل اللعبه هنا بأفضل طريقه حيث تتصرف وكأنها 

تشغيل في وضع مصحح ÎJ|lخطٰlء< Run in Debug mode‏ : في ھذا 

الوضع تمك أن اكد من اشاة معتة قى لخنل وتشتط ان توقف نشل 

اللعبه بشكل مؤقت وأن تتقدم خطوه خطوه من خلال اللعبه ٠‏ وهذا الوضع 

مقبند كتدما يكون هناك شئ ما خطا فى اللعبه ولكن هذا بجتاج إلى مسخدة 

متقدم للتعامل معها ٠.‏ 
-بمجرد أن تنهي لعبتك يمكنك أن تنشئ ملف تنفيذي مستقل بالإستخدام الامر الخاص بذلك 
في قائمة ٹأڑd (create a stand-alone executable)‏ 


ئائمة النوافڭذ Windows‏ 


-في هذه القائمه سوف تجد بعض الأُوامر الإعتياديه لتنظيم النوافذ المفتوحه حالياً داخل 
اللعبه: 
تنظيم النوافذ مdهعءءهةع‏ : لتنظيم النوافذ وظهورها خلف بعضها في نفس الترتيب 
الذي تظهر عليه . 
ترتیب الأٌیقونات ۱٥۵۸۶‏ ۸39۵ه۸۲۲ : لترتيب جميع النوافذ المفتوحه حالياً داخل اللعبه 
ع وا 6 ا E‏ 
اغلاق الجميع اا4 هكها€ : لإغلاق جميع نوافذ الخصائص . وسوف تُسأل عما إذا كنت 
تريد حفظ التغييرات في النوافذ أم لا . 


: The resource explorer ردiصaniا‎ 


-علي يسار النافذه الرئيسيه سوف تجد متصفح المصادر حيث تري قائمه شجريه تعرض جميع 
مصادر الموجوده في لعبتك . وتعمل كما هو الحال في متصفح النوافذ العادي الخاص 
بالويندوز » عندما تري علامة + عند مجموعه من المصادر فانك عند الضغط عليه سوف 
تظهر لك المصادر الموجوه بداخله وبضغط - مره أخري سوف تختفي هذه المصادر » ويمكنك 
تقر اسماء المضادر (باستاء المضادر الرتيستة) وذللك عن طربق اختارها والضغط علي 
الإسم . وعند ضغط زر الفأره الأيسر ضغط مزدوج فإنه سوف يظهر لك خصائص هذا الكائن 
القدل ها : وبضقظ زر الفاره الاشتر سوف تظهر لك قانحة اواأمر كالتي موخودة كي .فائةة 
التعديل أ۴ . 

-وتفكك ر تريب المضاذر عن الضغط على المضدن رر الفارة الا شر وسجتة والقاقة فى 
المكان الذي ترغب في ترتيبه فيه ( وبالطبع لابد أن يكون المكان المنقول إليه صحيح فانت لا 


يف الصرر sع†آام S‏ 


-الصور كعاأام5 هو الشكل المرئي لجميع الكائنات في لعبتك . والصوره إما أن تتكون من 
مشهد واحد تستطيع أن تصممها بي برناف رة قله :او ان نکون مگوته من دة قاف 
وعند تشغلها فإن كل مشهد يأتي وراء الآخر في شكل يشبه الحركه . وكمثال : فإن الأربع 
مشاهد للصوره التاليه هي تمثل حركة ۴٤٥03١‏ إلي اليمين . 
i” `‏ 
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-عندها تنذا فى تصضهبم العبه فانك عاذ قى اليد ابه تقوم بجمع مجموكعة فن الضورة الجيدة 
للكائنات الموجوده في لعبتك . ومعظم هذه المجموعات المهمه يمكنك أن تجدها في موقع 
6a me Maker‏ الرسمي . 

-ولإنشاء صوره : إختر قائمة مصادر ۲٤٥65‏ 1اR€50‏ وإختر منها إنشاء صوره Create‏ 
هitامS‏ أو إستخدم الزر الخاص بها في شريط الأدوات . وبمجرد عمل ذلك سوف تفتح 
النافذه التاليه : 
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-في الأعلي يمكنك تحديد إسم الصوره . ولاحظ أن جميع الصور (والمصادر الأخري) لابد 
أن يكون لها إسم معين ‏ وبالطيع يفضل أن يعطي إسم مناسب للصوره . وتأكد من أن 
جف المضصادر تاخ أسماء مختلفه. ونضح «وبشده- أن تقوم بامستخدام الحروقف 
والارقام وعلامة الشرطه السفليه (_) فقط في كتابة أسماء الصور (وجميع المصادر 
الأخري) . ويفضل بدأ الإسم بحرف , وتذكر ألا تستخدم المسافات عند كتابتك الأسماء 
لأن هذا سيكون هام جداً عند إستخدامك الأكواد الخاصه ڊ Game Maker‏ . 

-ولتحميل صوره: إضغط زر تحميل صوره ٥٤٣م S‏ كلتما . سوف يظهر لك مربع فتح 
ملف عادي والذي من خلاله يمكنك إختيار ملف الصوره من جهازك الخاص ؛ ويستطيع 
Maker‏ عمmهع‏ أن يقوم بتحميل عدد كبير من أنواع الصور . وعندما تقوم بتحميل 
صوره متحركه فإنه سوف يتم عمل الصوره علي هيئة مجموعه من الملفات الفرعيه ؛ 
وبمجرد تحميل أي صوره فإن المشهد الأول هو الذي سوف يظهر علي اليمين ؛ وإذا 
كانت الصضوره تكون من مشاهد عده فانه نمك أن تقل بنن. هذه المشاهد عن طريق 
زر السهم الموجود في النافذه . 

-أما زر الأختيار المسمي شفافيه 1۴١53١8٣٣‏ فهو لتحديد ما إذا كانت خلفية الصوره 
تعتير شفافه أم لا . ولاحظ أن معظم الصور تكون شفافهء ويمكن تحديد خلفية الصوره 
باللون الموجود في أقصي نفطه -اع×أ۴- في ركن أسفل اليسار من الصوره . (ولاحظ 


أن الصور المتحركه من نوع أو والتي لها لون الشفافيه الخاص بها لا تستخدم في 
Maker‏ عص ه6 بل يستخدم النظام المشار إليه في الأعلي) . 

-وبضغط زر تعديل الصورہ Edit S p٤٥‏ يمكنك أن تعدل الصوره أو ان تنشي صوره 
جدیده تماما . 


Sounds & Music الأصوات والموسيقي‎ 


-معظم الألعاب تحتوي علي أصوات تأثيريه وموسيقي تصويريه » وهناك العديد من هذه 
الأصوات علي الموقع الخاص ب 13۸€ 62۳٥‏ والبعض الآخر يمكنك إيجاده علي موقع 
كثيره علي الإنترنت . 

-الإنشاء صوت في لعبتك إختر إنشاء صوت لك uهS‏ مtخaمعمإا€‏ من قائمة المصادر 
Resources‏ أو إضغط علي الزر الخاص بذلك في شريط الأدوات . وبمجرد عمل ذلك 
سوف تظهر لك النافذه التاليه: 
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-لتحميل صوت :إضغط زر تحميل صوت Load Sound‏ وسوفی يظهر لك مربع حواري 
لإختيار ملف والذي من خلاله يمكنك إختيار ملف اصوت من الجهاز الخاص بك . ولاحظ 
أن هناك نوعان فقط من الملفات التي يسمح بإختيارها هي ملفات من نوع ۷3۷ ومن 
نوع ألكأ , فالملفات من نوع ۷3۷ تستخدم للأصوات التأثيريه القصيره (مثل صوت 
الإصطدام أو صوت الإنفجار ..... ) وهذه النوعيه من الأصوات تأخذ الكثير من الذاكره 
ولكنها تفل بسشرعة د أما ملفات 10 فهى تستخدم لننكل الموسقي التضوبرية 
وهي كذلك تنستحدم e‏ أقل من 9٠ E‏ ۽ لكت کک التصويريه 
midi‏ في نفس الوقت . 

وھ رة أن تفوم بتحميل ملف الصوت يمكنك الإستماع إليه باستخدام زر Fone‏ 
الأخضر . وهناك أيضاً زر الحفظ لك" uاهS‏ م5۷ لحفظ ملف الصوت الحالي ؛ 

عادة لن تحتاج إلي ذلك إلا أذا كنت قد فقدت ملف الصوت الأصلي . 


Backgrounds تlيفlخل‎ 


-النوع الثالث من المصادر الأساسيه هو الخلفيات , والخلفيات عادةٌ تكون عباره عن صور 
کبيره تستخدم كخلفيه (و خلفيه أماميه) للغرف التي تدور أحداث اللعبه فيها ؛ ومعظم 
الخلفيات تنشاً بطريقه بحيث تكون نهایات الصوره غير مشوهه وبذلك يمكن ملئ الخلفيه 
ببعض النماذج هذه » ويمكنك أن تجد العديد من هده الأنواع في الموقع الخاص ڏ_ Game‏ 
Maker‏ . والعديد يوجد في المواقع الأخري 

-ولإنشاء خلفيه في لعبتك إختر إنشاء خلفيه Create Background‏ من قائمة مصادر 
Resources‏ إو كالعاده إختر الزر المناسب من شريط الأدوات ٠‏ وسوف يظهر لك 

علي الفور النافذه التاليه : 
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-إضغط زر تحميل خلفيه إ٣ Lad Bac) g٣٥ U‏ لتحمیل صوره کخلفیه ‏ ویدعم 
Maker‏ عمصهü‏ العديد من أنواع الصور . و لكن لاحظ انه لا يمكن للخلفيه أن تكون 
صوره متحرکه .و مریع الإختیار المسمي شفافیه 1۲4۸5٥3۲۵٣۸٤‏ یحدد ما إذا کانت 
الخلفيه شفافه أم لا . ولاحظ ان معظم الخلفيات لست شفافه وذلك هو الإفتراضي ؛ 
وتذكر أن لون الشفافيه هو لون النقطه (اع×أ۴) الموجده في الركن الأسفل علي 
اليسار. 


-يمكنك تعدیل الخلفیه او إنشاء خلفیه جدیده عن طریق ضغط زر تعدیل خلفيه ځأd‏ ٤ک‏ 
Background‏ . 


-ملحوظه : كن حذراً عند إستخدامك للخلفيات الكبيره ‏ فان هناك العديد من كروت 


الشاشه التي لا يمكنها أن تتعامل مع الصور التي تكون أكبر من الشاشه . ولذلك يفضل 
أن تجعل الخلفيه دائماً أقل من الأبعاد 1024×1024 . 


Defining Objects تliill ڍف‎ 


ا التي أخدناها حتي الآن تمكنك من إضافة بعض الصور والأصوات الجميله إلي 

62۳"۴ ولكن كل ذلك لا يعني شئ , فنحن الآن بصدد أهم مصدر في ال‎ ٠ 
الا وهو الكائنات كاء 6زط0 . والكائنات هي الأشياء الموجوده في اللعبه والتي‎ hen 
تقوم بعمل الأعمال ) ومعظم هذه الکائنات لها صوره رسومیه مما یتیح لنا رؤیتها » وهذه‎ 
الکاتات تضرف ها تاخ لها من احذات : ويكقى أن تعلم أن كل ها تراه قى اللعه‎ 
(بإاستثناء الخلفيات) هي عباره عن كائنات (أو كي نكون أكثر دقه هي نسخ من الكائنات)‎ 
فكل الكلمات والوحوش والكرات والجدران وغيرها .... هي عباره عن کائنات ؛ وقد‎ 
نگون هناك آنضا کاتات ل يمك رونا وهي التي تقوم بالتخگم فى اشباء معنة قى‎ 
. اللعبه‎ 
ولابد أن تدرك الفرق بين الصور كعاأ٣م5 والكائنات كا عزطا0 فالصوره لا يكون لها أي‎ - 
تصرف اما الکائنات فهي ببساطه تحتوي علي صور کي تصورها فقط . والکائنات‎ 
:: تنستطع أن تتصرز ف خست الاحدات المتاخه لها » وبيساطة إذاالم يكن هناك کاننات‎ 
وليك أن تدرك انا ألفرى بين الكائن والنسخه. فالكانن يضف شن موجود بالفعل مثل‎ 
الوحش , فمن الممكن أن يكون هناك العديد من النسخ من هذا الكائن في اللعبه ؛‎ : 
فعندما نتکلم عن النسخه فاننا نعني نسخه محدده من الکائن في اللعبه أما عندما نتحدث‎ 
. عن الكائن فإننا نعني جميع النسخ من هذا الكائن‎ 
-ولإنشاء كائن في لعبتك إختر إنشاء كائن خ٤ عزط© ه۵٠إ€ من قائمة المصادر‎ 
: وسوف تظهر النافذه التاليه‎ Resources 

Û Object Properties 


Hare cher 
aia 
[ene BpIRê — 


[Hew | 


TT | سصەة‎ . 


EEL 


| Wisble BERE 


| [غ] [خ]‎ 
EHS 
A A E 
SEIS 


5 ا‎ 
E 
| 2 
8 

: 
Ê 


ETT 

وقد دوا اکر عفدا : ستجد علي اليسار بعض المعلومات العامه عن الكائن » وفي 
الوسط سوف تجد قائمه بالأحداث التي يمكن ان تحدث للكائن , أما في اليمين فسوف 
تجد الإجراءات المختلفه التي يمكن أن بنفذها الكائن ٠‏ وسوف يتم شرح الأحداث 
والإجراءات في الأجزاء التاليه - بإذن الله - . 

-كالعاده فأنت يمكنك (بل يجب عليك) أن تعطي إسماً للكائن في المكان المخصص 
لذلك . وبعد ذلك يمكنك أن تختار صوره للكائن . ويمكنك عمل ذلك يالضغط بزر الفأره 
الاسر على مرن الضورة اومن خلال زر القانمه آلدى بجوارها » وتوف تظهر قفانم 


بجميع الصزر المتاحه -والتي كنت عرفتها من قبل- إختر منها ما تشاء ‏ وإن لم يكن قد 
انات الضوزة تد فمك ضط زر خدد 6W‏ لائشضاء ضور ة:خدذيدة ونعذيلة + و انتا 
گندها تخار ضوره فتفكنك تغدلهانالضقط على زر غدل 0غ > ونالظت هذا اسرع هن 
أن وة لخت :قن الفضدر الضورة :هن فا نة الفضادر ثم الفنام دة 

#واسشفل ذلك سوف تجد مربعي إختيار : 1- الرؤيه ۵اطآكأ۷ : وهذه تحدد ما إذا كان 
الكائن ظاهر أم لا . والواضح أن معظم الكائنات تكون ظاهره ولكن في بعض الأحيان 
بكو فن الففد ان نقوم بعمل کائنات غير مرئیه » وکمثال فأنت يمكنك أن تستحدمهم 
مر شد لطظريق خر كة الوجش > وجك الاخد فى الاعتار أن الكاننات الغبر مرتبة سوف 
تستجيب للأحداث الخاصه بها و سوف تنشط احداث التصادم عند تقابل الكائنات الأخري 
معها . 2- مصمت لاه : وهذا يحدد ما إذا الكائن مصمت (مثل الجدران) آم لا , 
ولاحظ ان التضادة هخ الكاتات المضهة تكن له قامل مخلف ن لل ايكون عير 
مكهته: :وننضح #ودندةت ان ةم خاضة الاضحات للكاتات النن ل تتجرل ففظط:. 


Events iادحألا‎ 


-يستخدم M2۸€۲‏ ع۳ ه6 الأحداث لكي يستطيع التعامل مع اللعبه ‏ وهذا يعمل علي 
الوجه التالي : عندما يحدث أي شي في اللعبه فإن النسخ الخاصه بالكائنات ينشط لها 
الأحداث كخ ۴۷# (وهو نوع من الرساله تخبر بأن شيئاً ما قد حدث) » وبعد ذلك يمكن 
لهذه النسخ أن تستجیب لهذه الرسائل عن طریق تنفيد الإجراءات الحlلڀه ,„ActIONS‏ 
وبذلك يجب عليك أن بحدد لكل کائن لأي حدث يستنتجيیب هذا الكائن وبأي إجراءات 
يعملها عندما بحدث له هذا الحدث . وهذا يبدوا من الوهله الأولي معفد »ولکن في 
الحقيقه هو في غاية السهوله . فإن معظم الأحداث لا يجب علي الكائن أن يفعل شئ , 
وللأحداث التي بجحب ان بحدتث فيها شى يمكنك وببساطه شدبده أن تفوم سخب 
الإجراءات وإلقائها لتعريف سلوك الكائن . 

-ستجد في منتصف نافذه خصائص الكائن قائمه بالأحداث التي يجب أن يستجيب لها 
الكائن ٠‏ وستجدها مبدئياً فارغه » ويمكن أن تضيف الأحداث بضغط زر إضافة حدث 
Add Event‏ سوف يظهر لك نموذح والذي يظهر فيه الأنواع المختلفه من الأحداث ؛ 
وهنا يمكنك إخيار الحدث الذي تريده لإضافته وفي بعض الأحيان قد تظهر لك قائمه 
فرعيه بها إختيارات إضافيه . وكمثال : فإن للوحة المفاتيح ينبغي أن تختار المفتاح 
المناسب . وسوف تجد في الأسفل قائمه شامله لجميع الأحداث بالإضافه إلي شرحها. 
وبمجرد إختيار الحدث المناسب فإن يكون بإمكاننا أن نعدل فيه , وللتعديل في حدث 
فين تقوم با تاره وستخد علي البعين حفة الاخراءات المفكه باشكال مخزة : وهذة 
الإجراءات مجمعه معاً في مجموعات مختلفه » وفي الجزئ التالي -باذن الله تعالي- 
سوف تجد شرح لكل هذه الإجراءات . وبين الإجراءات والأحداث هناك قائمه 

بالإجراءات . وهذه القائمه تحتوي علي الإجراءات التي يجب أن ينفذها الكائن في الحدث 
الحالي , ولإضافة الإجراءات نقوم بسحبها من القائمه اليمني وإضافتها في قائمة 
الإجراءات في المكان المناسب وسوف تجد جميع الإجراءات مرتبه تحب بعضها البعض . 
ولكل إجراء تضيفه فإنك -قد- تسأل عن إدخال بعض البارامترات - العوامل- وهذا ما 
سوف يتم شرحه في القسم التالي باذن الله . وبهذا وعندما تضيف بعض الإجراءات فإن 
المنظر قد يبدو مثل الصوره التاليه : 
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-والآن أنت جاهز لإضافة إجراءات لأحداث أخري , إختر الحدث المناسب بالضغط عليه 
بزر الفأره الأيسر ثم أبدأً في نقل الإجراءات إلي القائمه الخاصه بالإجراءات . 


-بمكنك تغيير ترتيب الإجراءات في القائمه عن طريق السحب والإلقاء وبضغطك مفتاح < 
۲> أثناء السحب فسوف تقوم بعمل نسخه لهذا الإجراء . بل ويمكنك أن تقوم 
بالسحب ولإلقاء بين القوائم للكائنات المختلفه . وعندما تضغط زر الفأره الأيمن علي 
إجراء معين فإنه سوف تظهر لك قائمه حيث يمكنك حذف الحدث (ويمكنك عمل ذلك 
ا بضغط مفتاح <ا08> ) او عمل نسخه ولصق الإجراءات (ويمكنك إختيار مجموعه 
من الإجراءات لقصها أو لصقها أو حتي حذفها بالضغط علي مفاتيح <5> أو < 
>٣‏ . وبضغط مفتاحي <۸> >٣<‏ يمكنك تحديد جميع الإجراءات في الحدث 
الخالي ) :وغما قف توشر الفارة على اخراء مين لمدذة تسوك تظهر الك رة 
سريع عن هذا الإجراء . 
-لحذف الحدث الحالي وما بداخله من إجراءات إستخدم زر خذف هاه (والأحداث 
التي لا تحتوي علي إجراءات سوف دف تلقائياً بمجرد إغلاق النافذه الخاصه بخصائص 
الكائن . ولذلك فلا داعي لحذفها يدويا) ٠‏ وإن كنت تريد أن تخصص الإجراءات الحاليه 
لحدث مختلف (كمثال: عندما تقرر أن تستخدم مفتاح مختلف مثلا) إضغط زر تغيير 
موChan‏ لإختيار حدث آخر (ولاحظ أنه يجب ألا بكون الحدث المغير إليه موجود 
بالفعل) وبإستخدام القائمة التي تنتج عن ضغط زر الفأره الأيمن علي الحدث يمكنك أن 
تختار نسخه مطابقه ٥٤هء!ام‏ ں0 لإضافة حدث جديد بنفس الإجراءآات . 
-وكما ذكرنا من قبل فإنه لإضافة حدث جديد إضغط زر إضافة حدث غEV@Nn Add‏ , 
وسوف تظهر لك النافذه التاليه : 
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- وهنا فنك آن تختار الأحداث التي تريد أن تضيفها . وفي بعض الأحيان سوف تظهر 
قائمه فرعيه تحتوي علي خيارات a ag TE.‏ عن کل هذه الأحداث 

(وتذكراً ثانياً أنك سوف تستخدم عادةً القليل منها ) 

حدث |Jۈliiءs Create event‏ : 
-يقع هذا الحدث عندما یتم إنشاء نسخه من الکائن . ويستخدم هذا عادة لکي يعطي حركکه 
للكائن و/او لوضع المتغيرات للكائن . 


#2 حدث llتدjın Destroy event‏ : 
-يقع هذا الحدث عندما يتم تدمير نسخه من الكائن . وكي نکون أكثر دقه فهذا يحدث قبل 
اندر مباشرة بولذلك فان الكالن ارال موجودا مما ينف هذا الخدت د وفي .معطا 
الأحيان هذا الحدث لا يستخدم ولكن يمكن إستخدامه مثلاً في زيادة الرصيد أو إنشاء 
کائن اخر . 


iحدن Alarm event aıinll‏ : 
-کل کائن لدبه 12 منبه ؛ ويمكنك إاستخدام مؤقت هذه المنبهات بإستخدامِ الإجراءات 
(کما سنري فيما بعد) ٠‏ ووقت هذه المنبهات سوف ينقص كل خطوه إلي أن يصل إلي 0 
وعندها ينشط حدث المنبه هذا وأعلم أن المنبهات هذه مفيده جداً حيث يمكنك أن أن 
ل اا ت نن ت الى ا رولا خلا ت راوھک 0 


خطوه (وفي مثل هذه الحالات يجب أن يحتوي حدث التنبيه هذا علي إجراء يقوم باعداد 
مؤقت للمنبه من جديد) . 


#۶ حدت llخطog Step event‏ : 
-بنشط حدث الخطوه في كل مشهد في اللعبه وهنا يمكنك أن تضع الإجراءات التي تحتاح 
لتنفيذها بإستمرار » وكمثال : فإذا كان هناك كائن يجب أن يتيع كائن آخر دائماً ففي هذا 

الإجراء يمكنك أن تغير إتجاه حركة الكائن بإتجاه الكائن الذي نود أن يتبعه . ولكن كن 
حدر عند إستخدامك حدت الخطوه فلا تضع فيه إجراءات کثیره ومعقده للكائنات التي 
يوجد نسخ كثيره منها في الغرفه فهذا قد يتسبب في بطئ اللعبه . ولمزيد من التفصيل 
فإن هناك ثلاث احداث مختلفه لحدث الخطوه وأانك عادة سوف تحتاج الحدث الإفتراضي 
لها . ولكن بإستخدام القائمه الفرعيه يمكنك إختيار حدث بداية الخطوه م€اs B‌۲egin‏ 
وحدث إنتهاء الخطوه معاء ١٣ء‏ , وحدث بداية الخطوه ينفذ عند بداية كل خطوه وقبل 
أن تحدث أي أحداث أخري . أما حدث الخطوه العادي مء فإنه ينفذ فبل أن توضع نسخ 
الكائنات في أماكنها الجديده مباشرةً ٠‏ وفي النهايه فإن حدث نهاية الخطوه ينفذ عند 
نهاية الخطوه وقبل الرسم مباشرة وهذا يستخدم عادة لتغيير إتجاه شكل الكائن إعتماداً 
علي إتجاهه . 


**حدث llلتصاڏم Collision event‏ : 
- عنما تقايل كائتين-آو با خرى تسخن > (ونجدت ذلك عن ظربق الضور الخاضة هما 
فإن حدث التصادم سوف ينشط . ولكن في الحقيقه ان حدٿي تصادم سوف ينشطا وهم 

واحد لكل كائن . وبذلك فعندما تختار حدث التصادم فيمكنك أن تختار من القائمه 
الفرعيه الكائن الذي تود أن يقع الحدث عند التصادم معه . وبعد ذلك يمكنك وضع 
الإجراءات في الحدث . 

-ولاخظ ان ساك اخلاف من تصادم الكانن مخ كائن اخر مضمفت و تضادمه هھ کان غير 
مصمت . أولاً : عندما لا يكون هناك إجراءات في الحدث فانه لن بحدث شئ بل سوف 
يظل الكائن في تحركه العادي . أما عندما يحتوي هذا الحدث علي إجراءات فإن ما 
يحدث هو التالي : 

-عندما يكون الكائن الآخر مصمت فإن الكائن سوف يرجع إلي مكانه الذي كان فيه قبل 
التصادم ثم يقوم بتفيذ الإجراءات الموجوده وفي النهايه يقوم بالإنتقال إلي المكان 
الجديد له . وكمثال : يقوم بعكس إتجاهه ويفعل ذلك بدون توقف , أما إذا كان المكان 
المنتقل إليه مازال يحتوي علي تصادم فإنه سوف يعود إلي مكانه السابق -المحتوي علي 
تصادم أيضاً- مما يتسبب في إيقاف الكائن عن الحركه . 

-أما إذا كان الكائن الآخر غير مصمت فإن الكائن لا بعود إلي مكانه السابق قبل التصادم 
بل يقوم بتنفيذ الإجراءات في المكان الحالي ءوأيضاً فلن يكون هناك إختبار آخر لوجود 
تصادم في الخطوه التاليه . وإذا فكرت قليلاً في ذلك فسوف تجد ذلك منطقياً لأنه 
يمكنك أن تتحرك داخل الكائن غير المصمت . وبذلك يكون هذا الحدث فقط للتنبيه علي 

أن تصادم قد حدث بين هؤلاء. 

-ويكنك إستخدام هذا الحدث في كثير من الأشياء ‏ مثلاً : أن تجعل الكره ترتد عندما 
تتضادم فغ الجدار او تذمير كائن. فندما يضصدم مع ظلاقة . 


أحدث لوحة laanl|lتıح Keyboard events‏ : 
-عندما يقوة اللاعب بضغط مفتاح فان خدت لوخة المفتيح سوف بئشط لجميع الائات : 
وفاك خدت مخالف لكل متاح : وبمك أخار المقاح الذى ريده حن القانعه الفرعب: 


للوحة المفاتيح . ثم تستطيع أن تضيف فيه الإجراءات التي تريدها . وواضع ان هناك بعض 
الكائنات التي سوف تحتاج أحداثاً لبعض المفاتيح فقط . ويتم تنفيذ الحدث في كل خطوه 
يكون اللاعب ضاغط علي هذا المفتاح . وهناك أيضاً حدثين خاصين للوحة المفاتيح وهم : 
<۷ع‌k)‏ 0> وهذا يحدتث في کل خطوه عندما لا يكون هناك أي مفتاح مضغوط . والآخر 
<۷عk >Any‏ ویحدث هذا عندما یکون اي مفتاح مضغوط . وعندما يقوم اللاعب بضغط 
دة تانح معا قان كل حدت اكل فقاج من-الهاتح المتوطة سوق شنط :واا 
أن مفاتيح الأرقام الخاصه بلوحة الأرقام -0١2م۷٥K-‏ سوف تنشط أحداثها فقط عندما 
یکون زر >NUumML0C)<‏ مضغوط . 


حد llخİڙo Mouse events‏ : 
-حدث الفأره ينشط فقط للكائن الذي يقع مؤشر الفأره فوق الصوره الخاصه بهذا 

الكائن . وبالنسبه للأزرار فان هناك أحداث ١0ط‏ 0 والذي ينشط عندما لا يكون 
هناك زر مضغوط و الزر الأیمن U0١‏ ط خا Rig‏ والزر الأیسر 0۸٤†uط left‏ والزر 
الأوسط ١‏ ٥ااuط‏ eاMidd‏ ,وأحداث أزرار الفأره تنشط في كل خطوه طالما ان 
المستخدم مازال ضاغطاً علي الزر . أما أحداث الضغط ۴۲۴55 فهي تحدث مره واحده 
فقط عندما يبضغط الزر ؛ أما حدث الإطلاق ٥25٠اعR‏ فيحدث فقط عندما تقوم بتحریر 
الزر المضغوط . وتذكر أن هذه الأحداث تنشط فقط عندما يكون موشر الفأره فوق 
الكائن- أو بالأحري فوق صورة الكائن- , أما إذا كنت تريد تنفيذ أحداث الفأره في أي 
مكان فيمكن عمل ذلك خلال إستخدام أحداث الفأرo‏ gllعanl Global mouse events‏ 
والتي سوف تجدها في القائمه الفرعيه لهذا الحدث . وهناك حدثين آخرين خاصين للفأره 
وهما : حدث دخول الفاره e٣٥٣‏ مMous‏ ويحدث ذلك عندما يدخل مؤشر الفاره إلي 
منطقة الكائن-اي صورة الكائن- . وحدث خروح الفأره |٠2۷8‏ €ئuا0(«‏ ويحدث ذلك 
دما تحرج مور الفارة من منطفة الئان ١‏ وسخدم هذا اده فى تشترز الضور 
للكائن أو تشغيل صوت أثناء عمل القوائم . أما حدثي لف بكرة الفأره للأعلي أو للأسفل 
Mouse wheel up & Mouse wheel down‏ فینشطا عند تحریك بکرة الفأره 6اا 
فإن هناك أحداثاً خاصه بأذرع التحكم ء)ءأ†كلهل, فيمكنك أن تحدد الإجراءات الخاصه 
بالأريع إتجاهات الرئيسيه لزراع التحكم (وعند إستخدام إتجاه الأركان فإن كلاً من الحدثين 
للزرین سوف طا : وتمکك آنضا آن تخدد خی 8 آزرار حن آزار آرع التجكم ویمگنك 
فعل كل ذلك لكلاً من زراع التحكم الرئيسي والثانوي . 


: Other events يرزiخفİ‎ ثتاlدحأ‎ # 

-هناك عدد آخر من الأحداث التي يمكنك الإستفاده منها في لعبتك . والتي سوف تجدها 

في القائمه الفرعيه لهذا الحدث , وهذه الأحداث هي : 
خارح الغرفه ۲١١۳‏ ع٥لdأ۵uts‏ : ينشط هذا الحدتث عندما يقع الكائن بالكامل 
خارح الغرفه » وهذه تکون لحظه مثالیه لتدمیره . 
حد الغرفه ou nda ٣۷‏ ntersectا‏ : ینشط هذا الحدث عندما یتقاطع الکائن مع 
حدود الغرفه وهذا يعني أنه جزئياً خارح الغرفه . 
المناظر كWسهأ۷‏ : تجد هنا العديد من الأحداث التي سوف تساعدك عندما تستخدم 
المناظر في غرفتك . وهذه الأحداث تختبر ما إذا كان الكائن يقع تماماً خارح المنظر 
أم أنه يتداخل مع حدود المنظر . 
بداية اللعبه ٣اك‏ هم۳ه : ينشط هذا الحدث لجميع الكائنات في الغرفه الأولي 
عندما تبدأً اللعبه وهذا يقع قبل حدث بدء الغرفه (أنظر أسفل) ولكن بعد أحداث إنشاء 
الكائنات الأخري , وهذا الحدث عادة يستخدم لكائن واحد متحكم ويستخدم لتشغيل 


بعض الأصوات التصويريه أو وضع قيم إبتدائيه لبعض المتغيرات أو حتي تحميل بعض 
البيانات . 

نهاية اللعىه ك٣هء‏ ممصم : ينشط هذا الحدث لجميع الكائنات عند نهاية اللعبه . 
ويستخدم هذا عادة لكائن واحد فقط لتخزين بعض البيانات في ملف . 

بدأ الغرفه ٤٣ه†ك‏ ۳١٥0ه٥٠R‏ : ينشط هذا الحدتث لجميع الكائنات الموجوده في 
الغرفه وذلك عند بدايتها ويقع هذا الحدث بعد أحداث الإنشاء . 

نهاية الغرفه ك٣٠ه R٠١٣‏ : ينشط هذا الحدث لجميع الكائثنات الموجوده في 
الغرفه وذلك قبل إنهائها . 

لا مزيد من المحاولات ves!اا No more‏ : بني Game Maker‏ علي نظام 
المحاولات ۳عاكلء كع أا . وهناك إجراءات لإعداد وتغيير عدد المحاولات . وعندما 
يقل عدد المحاولات عن أو يساوي صفر فإن هذا الحدث سوف ينشط . وهذا يستخدم 
عاد إما لإنهاء اللعبه أو إعادتها . 

ا مزيد من الصحهہ hnااhea No more‏ : یبني 6a€e Maker‏ علي نظام 
الصحه ايضا ۳٣عاكرء‏ ٣†اتع١‏ , وهناك إجراءات لإعداد وتغيير الصحه . وعندما تصبح 
الصحه أقل من أو تساوي صفر فان هذا الحدث سوف ينشط . ويستخدم هذا عادة 
في إنقاص عدد المحاولات أو في إعاده اللعبه . 

نهاية الحر که ln : End of animation‏ ذکرنا سابقاً فان الصور المتحركه 
تتکون من عدد من الصور التي تظهر واحده تلو الأخري , وبعد نهاية آخر صوره فإننا 
نبداً مره أخري من البدايه »وفي هذه اللحظه ينشط هذا الحدث . وكمثال : فإن هذا 
تمكن أن نخدم فى تير الضوره الفحركةه أو كى تدمير الكاتن . 

نهاية المسار ادم End o۴‏ : ینشط هذا الحدث عندما یتبع هذا الکائن مسار 
معين ويصل إلي نهايته . 

زر الإنهاء button”‏ هكا : ينشط هذا الحدث عندما يضغط اللاعب زر الإنهاء 
الخاص بنافذه اللعبه . ويحدث ذلك فقط عندما يتم إلغاء الخيار الخاص بجعل زر 
الإاغلاق يتصرف كمفتاح الهروب <ع€۴مةaعء5ء۴>‏ وذلك من خلال إعدادات اللعبه . 
تعريف المستخدم لdعہا؟مD User‏ : هناك 16 حدث من هذا النوع . وهذا الحدث 
لن ینشط أبداً إلا إذا قمت بإستدعائهم من داخل كود . 


® حدتث llرpw Drawing event‏ : 
-عندما تكون الكائنات ظاهره فإنها تقوم برسم صورتها في كل خطوه علي الشاشه ؛ 

وعندما تضع إجراءات في حدث الرسم فإن صورة الكائن لن ترسم ؛ ولكن هذه 
الإجراءات تنفذ في الحال ٠‏ ويمكن إستخدام ذلك في شي اخر غير رسم صور 
الكائن . أو حتي عمل بعض التعديلات في صور الكائنات . وهناك العديد من الإجراءات 
الخاصه بخدت الرنسم هذا : وتذكر داتما أن حخدذث الرسم هذا ينشط فقط عندما يكون 
الكائن مرئي . ولاحظ أيضاً أنه بالإعتماد علي ماترسمه فإن أحداث التصادم سوف 
تبني فقط علي الصوره المرفقه مع الكائن . 


ااحدث ضغط مفتاح لgوحة‏ |lمilaتıح Keyboard press event‏ : 
-هذا الحدث مشابه لحدث لوحة المقاتيح إلا أن هذا يحدث مره واحده فقط عندما 
تكون المفاح مضغوظ وليشس انما كما قى الحدت الاجر وها مقند غنذما تود أن 
يحدث إجراء معين مره واحده فقط . 


س حدث إطلاق مفتاح لوحة lnllتıح Keyboard release event‏ : 


-هذا الحدث أيضاً مشابه لحدث لوحة المفاتيح إلا أنه يحدث مره واحده فقط عند تحرير 
المفتاح وليس دائماً كما في الحدث الآخر . 


-في بعض المواقف يكون من المهم أن تفهم الترتيب الذي يستخدan Game Maker‏ 
في تنفيذ الأحداث » وهو كالاآتي : 
1.حدث بداية الخطوo Begin step‏ . 
2.!حداث المنبه ۸|3۲٣‏ . 
3.أحداث لوحة المفاتيح و ضغط وإصلاق llمlaتıح‏ & Keyboard , Key press‏ 
Key release‏ . 
4.أحداث الفأره €ئM0u‏ . 
5.حدث الخطوەه lلعاديo Normal step‏ . 
6.والآن فإن جميع الكائنات سوف تأخد أماكنها الجديده . 
7.أحداث التصادم 0۸أكااام٤‏ . 
8.حدث نهاية الخطوه End step‏ . 
9.أحداث الرسم DraWig‏ . 
أما كلا من أحداث : الإنشاء والتدمير والاحداث الأخري فإنها تنفذ عندما يحدث الشىئ المطابق لها . 


ActIoONs تٽأءlرجإلا‎ 


-الإجراءات تحدد الأشياء التي تحدث في اللعبه التي تصمم ڊ Game Maker‏ , 
والإجراءات توضع في أحداث الكائنات -كما عرفنا- . وكلما نشط الحدث فإن جميع 
الإجراءات التي بداخله تنفذ علي الفور والذي يؤدئ إلي ظهور سلوك الكائن . وهناك 
العديد من الإجراءات المختلفه المتوفره ولابد أن تفهم ماذا يفعل كل منها ؛ وفي هذا 
الفصل سوف نشرح كل الإجراءات المتوفره في الوضع البسيط . 

-جميع الإجراءات ستجدها في الصفحات المجدوله علي اليمين من نافذه خصائص 
الكاننات : وهنال 6 مجموعات من الإجراذات: أخر المجموعغه المناسبه بالضغط على 
التبويب الخاص بها وعندما تقف بمؤشر الفأره علي أيقونة أي إجراء فإنه سوف يظهر لك 
شرح سريع ليذكرك بهذه الداله . 

-ودعنا نعيد ما قلناه سابقاً مره أخري : لوضع الإجراءات إلي الحدث : إختر تيويب الصفحه 
المناسب ثم قم بسحب الإجراء إلي قائمة الإجراءات . ويمكنك تغيير ترتيب الإجراءات 
بالسحب والإلقاء وعند ضغطك مفتاح <ا۸> يمكنك عمل نسخه من الإجراء أثناء الإلقاء 
(ويمكنك النسخ والإلقاء بين الأحداث المختلفه حتي للكائنات المختلفه) . وإستخدام زر 
الفأره الأيمن سوف يظهر قائمه والتي من خلالها يمكنك إختيار حذف الإجراء (أو إستخدم 
مفتاح <اع0> ) أو عمل نسخ أو لصق للإجراءات المختاره . 

-بعد أن تقوم بسحب الإجراء وإلقاءه سوف تظهر لك ناأفذه - في معظم الأحيان- والتي 
من خالها تستطح ان تملا البارامترات الخاضه بهذا الأجراء: وسوف يتم شرح ذلك بد 
قليل مع شرح الإجراءات . ولكن هناك برامتران يظهران في العديد من الإجراءات لذلك 
فسوف نشرحهم الآن . في أعلي النافذه يمكنك أن تحدد لأي الكائنات سوف ينفذ هذا 
الإجراء ١و‏ الإفتراضي هو لنفسه ؟اعء وهي أن ينفذ هذا الإجراء للكائن الحالي » وفي 
معظم الأحيان هذا ما سوف تستخدمه . ولكن في بعض الأحيان في أحداث التصادم 
فنك ایتا أن تختار أن يطبق الإجراء علي الكائن الآخر 0٣8١‏ الذي حدث معه التصادم 
. وهذه لحظه مثاليه لتدمير الكائن الآخر مثلاً ٠‏ وأخيراً يمكنك تطبيق هذا الإجراء علي 

جميع النسخ من كائن معين ا)٤‏ ز00. وكمثال: يمكنك تغيير جميع الكرات الحمراء إلي 
زرقاء . والبارامتر الآأخر هو مربع الإختيار نسبي ٥۷اه‏ اعR‏ والذي بإختياره يمكنك أن 
تنسب القيمه المدخله للقيمه الحاليه -وذلك بإضافتها إليها- . وكمثال : يمكنك أن تضيف 
شيئاً للرصيد الحالي بدلاً من أن تغيره إلي قيمه جديده . أما البارامترات الأخري فسوف 
يتم شرحها لاحقاً . ويمكنك تغيير البارامترات بالضغط علي الإجراء الخاص بها ضغط 
مزدوح . 


Move Actions dرھتll إجراءات‎ 


ول مجموعه من مجموعات الاجرائآت تعمد على جركة الكاتات ء.واليك تفضطها : 

5% تحرك مaحدı Move Fixed‏ : 
-استخدم هذا الحدث لتحريك الكائن في إتجاه محدد » ويمكنك تحدبد الإتجاهات 
"irecti0n5‏ بإستخدام أزرار التي تأخذ شكل الأسهم . وإستخدم الزر الأوسط لتوقف 
الكائن حركته . كما يمكنك أن تحدد سرعة الحركه أيضاً  5068۵""‏ وهذه السرعه تقاس 


ببكکسل/الخطوه 1 والقيمه الإفتراضيه لها هي 8 ٠‏ ولاحظ ا تنستحخدم سرعه ذا قيمه 
سالبه کما يمكنك أن : تعين أكثر من إتجاه وفي هذه الحاله سوف يدم إختيار إحداها 
عشوائياً . وکمثال : فيمكنك أن تجعل الوحش يبدا حركته إما لليمين أو لليسار . 
تحرm Move Free jz‏ : 
-وهذه طريقه أخري لعمل الحركه . وهنا يمكنك أن تحدد إتجاه ١0|†٤۲۴أك""‏ أكثر دقه , 
وهو زاويه تتراوح بين 0 و 360 درجه ١‏ و 0 تعني إلي اليمين ؛ ويكون العد ضد عقارب 
الساعه . وكمثال : فإن 90 تعني إلي الإتجاه أعلي . أما إذا كنت تريد إتجاه عشوائي 
تفاماً فيمكنك الحصول علي ذلك بکتابة ۸40۸۱)360ه۲) ۰ و ۲۸۵0۳ او عشوائي هي 
داله تعطيك رقم عشوائي أقل من الرقم المدخل (وقد تساوي صفرآ) ٠‏ وقد تكون 
لاحظت وجود مربع الإختيار نسبي "٥a۷اعR۸"‏ . وعند إختيار هذا المريع فانه سوف يتم 
نسبة الحركه الجديد إلي الحركة الحاليه وذلك بإضافتها إليها . وكمثال : إذا كان الكائن 
يتحرك إلي الأعلي وقمت بإضافة حركه معينه إلي اليسار فإن الحركه الناتجه ستكون 
عباره عن حركه في الإتجاه الوربي لهذين الإتجاهين . 
ا تحر lتجol Move Towards‏ : 
-هذا الإجراء يعطيك طريقه ثالثه للحركه في إتجاه معين ٠‏ حيث يمكنك أن تحدد مكان ""× 
۷ "&" وسرعة ١۵٥عم5"‏ " وسوف يبدأ الكائن في التحرك فوراً إلي المكان المحدد 
بالسرعه المحدده (وذلك إن لم يكن الكائن موجود في نفس المكان المحدد !! ) . فمثلاً 
: إذا كان لديك كائن سفينه فضائيه تحت إسم مطأ€5٤4م5‏ وكنت تريد أن يقوم العدو 
بإاطلاق الطلقه باتجاهها . يمكنك عمل ذلك بتحديد الإحداثي السيني هو ×.م€5S۸٤aصSp‏ 
والإحداثي الصادي هو ۷.م€5۸16٤ه50‏ (وسوف تعلم هذه المتغيرات فيما بعد) . وإذا 
إخترت مربع الإختيار نسبي "٥1۷اةاعم۸"‏ فسوف تضيف قيمة المكان المدخله إلي قيمة 
المكان الحالي للكائن . أما السرعه فلا يؤثر ذلك فيها . 
| lلسرعa‏ l|لفaoıa Speed Horizontal‏ : 
-سرعة آلكائن تنكون تى آلاضل من سز كين هما الشرقه الافقبه والسرعه الراسته: 
وبهذا الإجراء يمكنك تغيير السرعه الأفقيه "€€0م5 0" للكائن ٠‏ ولاحظ أن السرعه 
ذات القيمه الموجبه هنا تعني إلي اليمين . أما القيمه السالبه فتعني إلي اليسار ؛ وبهذا 
وسوف تظل السرعه الراسية کما هي . إستخدم مربع الإختيار نسبي ""Relative‏ لکي 
تضيف القيمه المدخله إلي قيمة السرعه الأفقيه الحاليه . 


: Speed Vertical aıwÎİرlاl‎ aعرwسلI‎ 

-بطريقه مشابهه فإنه يمكنك بهذا الإجراء تغيير السرعه الرأسيه للكائن . 
ا تعيين جlذبaı Set Gravity‏ : 
-بهذا الإجراء يمكنك أن تضع جاذبيه للكائن المختار ٠‏ حيث يمكنك تحديد الإتجاه " 
"direction‏ (وهو زاويه بين 0 و 360) . وسرعة الجاذبيه "9۲3۷۷" , وبذلك فان في 
كل خطوه فإن قيمة الجاذبيه في الإتجاه المعين سوف تضاف إلي الحركه الحاليه 
للكائن . وفي العاده فإنك سوف تحتاح إلي مقدار صغير جداً للسرعة الجاذبيه (مثل 
1) وعالباً فإنك سوف تستخدم الإتجاه إلي الأسفل (أي زاوية 270) . وإذا إخترت 
فرت نسبى. "۷6ا۸6" فقسوق تضف القبم المذخلة الى كلا من زأوية وسرعة الجاذيه 
الحاليه . ولاحظ انه علي العكس من الطبيعه فإنه يمكن أن يكون للكائنات المختلفه 


ذ 


: Reverse Horizontal aإزãفئÎ اعکس‎ 


-بهذا الإجراء يمكنك أن تعكس إتجاه حركة الكائن الأفقيه . وكمثال: يمكن إستخدام ذلك 
عندما يصطدم الكائن بحائط أفقي . 


الگاعکس رaıwİ Reverse Vertical‏ : 
-بهذا الإجراء يمكنك أن تعكس إتجاه حركة الكائن الرأسيه » وكمثال: يمكن إستخدام ذلك 
عندما يصطدم الكائن بحائط رأسي . 
تعيين إحتكl Set Friction‏ : 
«يؤدي الإحتكاك إلي بطئ الكائن أثناء حركته . وبذلك يمكنك تحديد قيمة الإحتكاك " 
n٣اictاf"‏ . وفي كل خطوه سوف يتم إنقاص هذه القيمه من السرعه الحاليه للكائن إلي 
أن يتوقف . وفي العاده سوف تحتاح إلي قيمه صغيره جداً مثل 0.01 . 


| قفز إلي مکlنj Jump to Positi0°¬‏ : 
-باستخام هذا الإجراء يمكنك أن تضع الكائن في مكان محدد . ببساطه يمكنك عمل ذلك 
بتعيين الإحداثي السيني "×" والصادي "۷" . وسوف ينتقل الكائن إلي النقطه المحدده 

علي الفور . وبإاختيار مريع نسبي "٥ع/۷|اةاعم۸"‏ فسوف يتم إضافة القيمه المدخله إلي 
القيمة الحاليه لمكان الكائن ومن ثم الإنتقال لمكان مجموعهما ؛ ويمكن إستخدام هذا 
الإجراء بإستمرار لتحريك الكائن . وذلك بزيادة مكان الكائن كل خطوه بمقدار صغير . 
قخj‏ ıllدaıl Jump to Start‏ : 
-يقوم هذا الإجراء بوضع الكائن الحالي إلي المكان الذي تم إنشائه فيه . 


قفز عشوائي 0¬ Jump †٥ Ra‏ : 
-يقوم هذا الإجراء بنقل الكائن إلي مكان عشوائي . ويتم إختيار الأماكن التي لا يتلاقي 
فيها الكائن الحالي مع أي كائنات مصمته -لا50- , كما يمكنك أيضاً إستخدام مقنن 
للإختيار العشوائي , فباإدخالك قيم موجبه سوف يجعل إختيار الإحداتيات عباره عن حاصل 
محاذي دائما لخلايا لعبتك مهما كانت . وبذلك يمكنك نعيين مقنن أفقي ""۸0۲ .5۸8 
ورأسي "€⁄ .68" . 


محاذاہه مع ıillكo Align to Grid‏ : 
- بهذا الإجراء يمكنك أن تحاذي مكان الكائن إلي شبكه معينه ‏ وبالتي فيمكنك أن تحدد 
حجم خلایا هذه الشبکه الأفقيه ""10۲ .5۱3 والرأسیه "۷۵۲ .5۸۱3۲" » وهذا یکون مفید 
جداً للتأكد من أن الكائن محاذي لشبکه دائما . 


لأف Warp Screen aililJll‏ : 
-بإستخدام هذا الإجراء يمكنك أن تجعل الكائن يلف الشاشه . وذلك عندما يترك أحد 

جانبي الغرفه فإنه يظهر في الجانب الآخر . ويتم إستخدام هذا الإجراء عادةً في حدث 
الخروح من الغرفه ۲٥0۳‏ عل كا0 , ولاحظ أنه لابد أن يكون للكائنات سرعه كي يعمل 
هذا الإلتفاف . وحيث أن الإلتفاف يعتمد علي إتجاه الحركه فإنه يمكنك ان تحدد ما إذا 
كنت تربد التفاف أفقي فقط ""ا2١‏ 20اه << هااعمirل‏ أو إلتفاف أفقي فة1 "" 
اvertica‏ > < direction‏ أو إلتفاف أفقي ورأسي direction> >in bot"‏ 
"directions‏ . 


ا تحرك حتي التلامس Move to C03٥1‏ : 
بهذا الحدث تستطيع أن تحرك كائن في إتجاه معين إلا أن يلامس مع كائن آخر . وإذا كان هناك 
تصادم في المكان الحالي للكائن فإنه لن يتحرك . وإلا فإن الكائن سوف يتوقف مباشرة قبل أن 
يحدث التصادم . وبذلك يمكنك تحديد الإتجاه ١10†٤٥ل""‏ الذي سوف يتحرك باتجاهه الكائن ؛ 


ويمكنك اتا تحديد أقصي مسافه يتحركها الكائن "١۳ا٣‏ 1×ة"" . وإستخدم قيمة -1 لعدم تحديد 
مسافه » وكمثال: عندما يسقط كائن فيمكنك أن تحدد أقصي مسافه لأسفل يتحركها الكائن قبل أن 
يصطدم بأي كائن ١‏ ويمكنك أيضاً أن تحدد ما إذا كنت تريد الأخذ في الإعتبار الكائنات المصمته فقط 
objects"‏ idاagainst<<>so"‏ أو جمیع الکائنات كا٤‏ e‌زطە‏ |اے<<†agains"‏ " . ویستخدم هذا 
الإجراء عاد في حدث التصادم "٥۷ء‏ ١0أءأاام٤‏ وذلك للتأكد من ان الكائن الحالي واقف في 
|رتدڏlڌد Bounce‏ : 

-عندما تضع هذا الإجراء في حدث التصادم ٤٣٥۷ع ٣‏ ااام لكائن ما فإن هذا الكائن 

سوف برتد من هذا التصادم بطزيقه طيعيه.. واذا خغلت فة البارامتر قير دقبق ' 

>not precisely‏ <>eciseام"‏ فإنه سوف يتم التعامل مع الجدران الرأسيه والأفقيه 

فقط . إما إذا جعلته دقیق "٤٤٤۲م‏ <<عءأععام" فإانه سوف يتم التعامل مع 

الجدران ذات المنحنيات أيضاً . وهذا أبطاً قليلاً . كما يمكنك أيضاً أن تحدد ما إذا كان 

الكائن سوف يرتد مع الكائنات المصمته فقط "كا٤‏ عزطه لiامء<<اكماةوه"‏ آم مع 

جميع الكائنات ""كاءعزطه ااة<<اكماةوة . وعليك أن تدرك أن الإرتداد هذا لا يكون 

ذفنق داتما لانة تمد علي الغديد من الخضاتض الا أنه في معظم المواقف يغظى نائج 


جیده . 


الإإجراءات الرئيسيه : المجموعه الأولّى 1 Main actions , set‏ 


-الفجوعه التاليه من الأخرآءات عامل هع انشاء وير وتدفير تسح الكانات :.والاضوات 
وأيضاً الغرف . 
لاإنشاء wiخa Create Instance‏ : 

-ناستخدام هذا الأجراء تمك أن تنشئ تسخه من كائن مغين: وبذلك تستطع أن تخدد 
الكائن "كاءعزطه" الذي تود إنشاء نسخه منه ومكان إنشاء هذه النسخه الجديد ""& "× 
¥" . وإذا إخترت مريع نسبي ع۷أaاع۸""‏ فإنه سوف يتم نسبة المكان المدخل إلي 
المكان الحالي للكائن . وإنشاء نسخ الكائنات هذه مفيد جداً أثناء اللعبه ١‏ فمثلا : يمكن 
للطاتره الفضاته أن شن طاقهء وان تشن الله إنفجاراً .. .. إلخ ٠‏ وفي ألعاب كثيره 
يكون هناك کائنات متحکمه والتي تقوم بانشاء وحوش أو کاثنات أخري من وقت لآخر . 
وتذکر أنه سوف یتم تنشیط حدث الإنشاء e۷۵۸‏ ۸٥0اCrea‏ للکائن الى حا 


: Create M0ViNg aŠSرz مع‎ ءاتiإ‎ E! 
-هذا الإجراء يشبه الإجراء السابق تماماً إلا أنه يحتوي علي حقلين إضافيين  حيث يمكنك‎ 
هااععااك" الكائن الجديد . ولاحظ أنه عند تنشيط‎ ٣" ان تحدد سرعة كععمء"" وإتجاه‎ 
مريع نسبي ""٥۷ا2اع۸R فإنه سوف يتم نسبة المكان فقط للمكان الحالي أما السرعه‎ 
والإتجاه فلا ينسبا . وكمثال : فإنه لإنشاء طلقه تتحرك في الإتجاه الحالي للشخص الذي‎ 
يطلق فإن علينا عمل بعض التعديلات حيث نقوم بعمل المكان الذي يتم إنشاء الطلقه‎ 
فيه هو 0 . 0 ونتأكد من إختيار مريع نسبي "ع1۷ةاع8" , أما الإتجاه فيجب أن يكون‎ 
. الإتجاه الحالي للمُطلق . ويمكن تحديده بكتابة كلمة إتجاه ١10†٤۲€اك في خانة الإتجاه‎ 
(وهذه الكلمه هي متغير يحدد الإتجاه الحالي لحركة الكائن)‎ 

اإنشاء عشوائي ¬ Create Ra3¬d0‏ : 
-تستطيع باستخدام هذا الإجراء من إنشاء كائن واحد من أربع كائنات ‏ وبذلك فعليك أن 
تحدد الأربع كائنات "4ا٤عزطه"-"1†ءعزطه"‏ وتحدد أيضاً مكان إنشاء الكائن المُختار"& "× 


¥۷" . وباستخدام مريع نسبي R٥3۷ ٥""‏ فإنه سوف يتم نسبة المكان المدخل إلي 
المكان الحالي , وإذا أردت أن تقوم بإختيار كائن من عدد أقل من أريع فيمكن عمل ذلك 
بإختیار لا کائن "۲زط0 ۱١‏ لبعضهم ‏ وکمثال : يمکنك أن تنشئ عدو عشوائي في 
مکان معين . 
نغيير الکûlئj Change Instance‏ : 
هذا الاخراة تمكنك أن تقر النسكه الخالنة من كانن الى نسخه اخری من کائن اخ "' 
change into‏ وكمثال : يمكنك أن تغير كائن القنبله إلي كائن الإنفجار . ولاحظ أن 
جميع الإعدادات مثل الحركه وقيم المتغيرات سوف تظل ثابته ٠‏ كما يمكنك أن تحدد ما 
إذا كنت تريد أن تنفذ حدث التدمير للكائن الحالي وحدث الإنشاء للكائن الآخر الجديد 
""verform events>>yes‏ آم ."perform events>>no" l‏ 


اكاتدمير کjÛl Destroy Instance‏ : 
-تستطيع أن تدمر نسخة الكائن الحالي بإستخدام هذا الإجراء . وتذكر أن حدث التدمير 
سشوف شط علي الفور : 


۳ ا تدمير في مکlن‏ ¬°٥ټPositi Destroy at‏ : 
-تستطيع بهذا الإجراء تدمير جميع الكائنات التي تقع في المكان المحدد ""۷" & "× . 
وکمثال : یکون هذا مفید عند إستخدام قنبله متفجره » وعندما تختار مربع نسبي " 
ativeاRe"‏ يتم أخذ المكان المحدد من جمع المدخل مع المكان الحالي . 


: Change Sprite oروصلا تغيير‎ 

-بستخدم هذا الإجراء لتغيير صورة الكائن , حيث يمكنك أن تحدد الصورة الجديده "" 
spt‏ . وأيضاً الصوره الفرعيه ٣29٥‏ iطاء""‏ لها التي سوف تظهر عليها في البدايه ؛ 
وعادة سوف تستخدم القيمه 0 لإختيار الصوره الفرعيه الأولي . وأدخل قيمة -1 إذا كنت 
تريد أن لا يتغير رقم الصوره الفرعيه . وأخيراً يمكنك تغيير سرعة حركة الصور الفرعيه 
0هعمء"" . وإذا كنت تريد أن تري صوره واحده فقط فيجب عليك إدخال فيمة 0 في 
الشركة ولاخظ أن .السرعه اذا كائت اكير من واخد ضح فانة سوف تة تخطى الضذر 
الفرعيه للوصول للسرعه المطلوبه . أما إذا كانت أقل من الواحد الصحيح فإنه سوف 
يتم عرض الصور الفرعيه اكثر من مره للوصول للسرعه المطلوبه ‏ ومن ثم فلا تستخدم 
ارقاما سالبه في السرعه . ولاحظ ان تغيير الصور خاصيه مهمه جدا فكمثال : يمكنك ان 
تغيير صورة الشخصيه إعتمادا علي إتجاه سيرها ؛ وتستطيع عمل ذلك عن طريق عمل 
أريع صور مختلفه لكل الإتجاهات (الأريع) .ومن خلال أحداث لوحة المفاتيح للأسهم تغير 
إتجاه الحركه وصورة الكائن . 

: Transform Sprite oڙروصلا تعديل‎ 

-يستحدم هذا الإجراء لتغيير حجم ودوران الصوره للكائن 1 إستخدم متغیرات المقياس 
الأفقي "ءاةءء×" والرأسي "#اهةء5/" لكي تجعل حجم الصوره أكبر أو أصغر . أما 
الزاويه "٥ا9٣‏ هة" فتعطي دوران للصوره عكس عقارب الساعه . وكمثال : لجعل الصوره 
تدور حسب إتجاه الحركه يمكنك إستخدام قيمة المتغير ١0أ٣٤‏ ۲۴ أك وهذا مفيد مثلا 
للسيارات . ويمكنك أيضاً أن تجعل الصوره تنعکس أفقیاً i۲۲0۲"‏ > >]آmirro‏ 
"horezontally‏ أو flip vertically" wÎ‏ <<irrorص"‏ أو الإثنین معا ' 
."mirror> > mirror and flip‏ 


جعل الصورەہ gjnnجa Set Sprite Blending‏ : 
-وي العاده یتم رسم الصوره کما کانت معرفه .اما باستخدام هذا الإجراء بمكنك تغيير 
لون الصوره 010١١""‏ . وهذا اللون يتم مزجه مع الصوره حيث أنه يتم إضافته إلي الوان 


الصوره ‏ فإِذا کنت ترید أن ترسم الصور بألوان مختلفه فالأفضل أن ثعرّف الصوره في 
البدايه بالوان ا اتود ومن تنم إاستخدام هذا الإجراء لوضع لون معيین لها كما يمكنك 
ابضاً أن تضع قيمه لمدي شفافيه هذا اللون "ماه" وبإدخال قيمة 1 تكون الصوره 
معنمه فاه باللون ۾ أما 0 فیکون اللون شفاف تماماً وباستخدام قيمه بين هاتين سندرح 
مدي الشفافيه للون حيث يمكنك من رؤية ما تحته ٠‏ وهذا مفيد جداً في عمل الإنفجارات 


انشغيل صgتٽت Play Sound‏ : 
-بهذا الإجراء تستطيع أن تقوم بتشغيل أحد الأصوات التي قمت بإضافتها في لعبتك ‏ حيث 
نمكنك أن تخار الضوت الذى ترعب فى تشغلة "50000 كما يمك أیضا أن تخدذ ما 

إذا كنت تريد تشغيل هذا الصوت رة واجدة "4158 < 166p‏ أو جعله تکرر باشتهراز 
عمtru<‏ <م0ه|ا" . ولاحظ ان ملفات الصوت من نوع ۷3۷ يمكن تشغيل العديد منها في 
نفس الوقت ما الملفات الصوتيه من نوع أك" فلا يمكن تشغيل إلا ملف صوتي واحد 
منها فقط في نفس الوقت , ولذلك فعند تشغيل ملف صوتي من نوع ا۳۵ فسوف 
قوقف الملف المتفل خالا من نف التو . 
إیقاف صوت Stop Sound‏ : 
-يستخدم هذا الإجراء في إيقاف صوت محدد "" 501١0‏ , وإذا كان هناك عدة کائنات 
|ختlıار‏ صڊgوت Check Sound‏ : 
-إذا كان الصوت المحدد ١0۵""‏ 501 قيد التشغيل فإن الإجراءات التاليه لهذا سوف تنفذ ؛ 
وإلا فإنه سوف يتم تخطيها . وعند إختيارك مربع الإختيار لا "ا0 فإنه سوف يتم تفيذ 
الإجراءات التاليه إذا لم يكن الصوت المحدد قيد التشغيل . وكمثال نفك ان تاگد من 
أن هناك موسيقي قيد التشغيل ٠‏ وإن لم يكن هناك تقوم ببدأً تشغيل موسيقي أخري . 
ولاحظ أن هذا الإجراء بعود بفيمه صحيحه true‏ عندما پکون الصوت مشغل فعلياً من 
خلال السماعات , حيث انه عند تشغيلك لصوت فإنه لا يتم تشغيله في الحال عن طريق 
السماعات ولذلك فإن حدث الإختبار هذا سوف يأتي بقيمه خطاً 58ا۴۵ في هذه اللحظه ؛ 
وبالمثل فعندما تقوم بإیقاف صوت فإنه قد بظل تشغیله لفتره إضافيه (مثل أن يكون 
هناك صدي) وبذلك سوف يعطي هذا الإختبار قيمه صحيح ۲1۷€ . 


ل الغرفه اlسlwبoaã Previous R⁄١0°0M‏ : 
-تطيع الذهاب للغرفه السابقه بإستخدام هذا الإجراء . كما يمكنك أن تحدد تأثير الإنتقال 
transition""‏ بین الغرف ؛ ٦‏ یجي غلك أن تجرت کل منها کي تري ما يناسبك . ولاحظ 
أنه إذا كنت في الغرفه الأولي فانه سوف يظهر خطأً . 
الغرفه التاليo Next Ro00m‏ 3 _ 
-للإنتقال للغرفه التاليه ويمكنك أبضاً تحدید تاثیر الإنتقال 0۸| آnsS "tra‏ . 
إعادة الغرفه |alحoıll Restart RO°0M‏ : 
-لإعادة بدس الغرفه الحالية وأيضاً تحديد نوع تأثير الإنتقال "١0|†أكئم‏ هاا" . 
غرفه مختlلغao Different R0⁄١0"‏ : 
-للذهاب لغرفه محدده » وکالعاده تستطیع تحدید تاثیر الإنتقال "t٣ra sأ†ا ٥٣"‏ . 


3 |ختبار Check Previous jılwll‏ : 
-يقوم هذا الإجراء بإختبار وجود غرفه سابقه . فاذا كان كذلك فسوف يتم تنفيذ الإجراءات 
التاليه وإلا فلا . وعادة تحتاج لهذا الإجراء قبل الإنتقال للغرفه السابقه . 


9 إختبار التالي Check Next‏ : 
-يقوم هذا الإجراء بإختبار وجود غرفه تاليه . فإذا كان كذلك فسوف يتم تنفيذ الإجراءات 
التاليه وإلا فلا . وعادة تحتاج لهذا الإجراء قبل الإنتقال للغرفه التاليه . 


الإجراءات الرئيسيه : المجمو عه الثاني4 2 Main actions, set‏ 


-ستجد في هذه المجموعه الإجراءات التي تتعامل مع . التوقيت وإظهار الرسائل 
للمستخدم والتعامل مع اللعبه ككل . 


شا وضع مؤقت Set Ala"‏ : 

بهذا الأجراء فطع وضع موقت لواخد من ال 12 مته اللكائن :خت يمك أن نخدر 
عدد خطوات المؤقت کمعاء "umber of‏ ورقم المؤقت ۸0 ۲۳ھ al‏ ۸" , وبعد 
مرور الخطوات المحدده سوف يتم تنشيط حدث المؤقت المحدد كما يمكنك أن تزید أو 
تنقص القيمه باستخدام مربع نسبي ع٥ع۷ا3|٥۸""‏ , ولاحظ انه عند وضع قيمه تساوي/او 

: Sleep نوم‎ 

بهذا الاجراء تستظع أن تنبت المشهذ الجالى. لمذة مغينه : وششخدم هذا عادة قي بداية 
أو نهاية المشهد وذلك عند إرسال رسائل إلي اللاعبين ؛ حيث يمكنك أن تحدد ثواني 
التوقف بالميللي "كك١0٤عءآااا""‏ . كما يمكنك أن تحدد م إذا كنت تريد أن يتم إعادة 
رسم الشاشه > > ۲۵4۲3۷" "۳1€إأحسب الموقف الحالي م "redraw>>false" IJ‏ . 


ات إظ¡ۈlaر‏ رallw Display Message‏ : 
-لإستخدامك هذا الإجراء تستطيع أن تظهر رساله في مربع حواري یت بفکنك آن نکب 
بکل بساطه الرساله التي تود أن تظهر"€5529€"" › ويمكنك أن تستخدم علامة # 
داخل الرساله لكي تبداً سطر جديد في الرساله (وإذا أردت أن تكتب رمز # داخل نص 
الرساله فأكتب |# ) . وإذا سبقت الكلمه بعلامة إقتباس (' أو ") فإنه هذه الكلمه 
سوف تعامل علي انها متغير ٠‏ وسوف تعرف المزيد عن المتغيرات فيما بعد . 
إظھار المعلومات Show Info‏ : 
-تستطيع إظهار معلومات اللعبه عن طريق هذا الإجراء . 
El‏ إعادة اللعبa Restart G3 n°‏ : 
-تستطيع إعادة تشغيل اللعبه من البدايه باإاستخدام هذا الإجراء . 
إنهاء اللعبه End Gane‏ : 
-تستطيع إنهاء اللعبه بإاستخدام هذا الإجراء . 
حفظ اللعىهە Save G3 n°‏ : 
-تستطيع بإستخدام هذا الإجراء أن تقوم بحفظ حالة اللعبه الحاليه ٠‏ حيث تحدد إسم ملف 
الحفظ "۴٥۳ه"١‏ ع اأ" (وهذا الملف ينشا في دليل اللعبه) ٠‏ ومن ثم إستعمال هذا الملف 
في تحميل اللعيه مره أخري وذلك بإستخدام الإجراء التالي . وعليك أن تدرك أنه يتم 
حفظ الحاله الأساسيه للعبه فقط . فهناك أشياء لايتم حفظها مثل : الصوت المشغل 
حالياً و الواجهات المتقدمه كمحتويات التركيبات البيانيه . والجزيئات و إلخ a‏ 
تحمىل اللعىه Load G3.۴‏ : 


-يستخدم هذا الإجراء ج حالة لعبه من د حیث تحدد pl‏ الملف file name""‏ 

اللاصدار من ال lou Game ok‏ فإنك سوف تحصل ع خطأً  SE‏ 
دقه فانه يتم تحميل اللعبه في نهاية الخطوه الحاليه . ولذلك يظل تنفيذ بعض الإجراءات 
من خلال اللعبه الحاليه وليس من خلال اللعبه المحمله ) 


Control actions 


-هناك عدد من الإجراءات التي تستخدم في التحكم في تنفيذ أي من الإجراءات الأخري , 
ومعظم هذه الإجراءات تسأل سؤال معين ‏ كمثال : هل مكان معين فارغ ؟ فإذا كانت 
الإجابه نعم (عد٣آ)‏ فإن الإجراء التالي سوف ينفذ . وإلا فإنه سوف يتم تخطيه . وإذا 
أردت أن يتم تنفيذ أو تخطي مجموعه من الإجراءات إعتماداً علي الإجابه فيجب عليك أن 
ضع هدو آلا جرا ءات ین خاجزين (خاجر ادو وجاجر تاهي) ۽ كما بوخد آنا اجراة 
وغيرذلك 5€اع حيث يتم تنفيذ الإجراء الذي يليه عندما تكون الإجابه خطاً 5€ا۴۵)) ؛ و 
ثم فإن السؤال المطروح يكون عادة كما بالشكل التالي : 


Evenly Êrcliong: 
gî Greate [| | I 3 pesiion is colon nas 


ااا د ا اة 
5 ا ا ا 8 
قتتب 


Sba mrg ir a dreêclin 


FF Ered of a block 


[o] Else 


اط دآ Sa‏ 


Jui lê ã ğrênı pîtî hîî 
TF Ered of a block 
hdd Ê veri 


Delete | Change |‏ ا 


E‏ يتم السؤال عما إذا كان مكان الكائن خالي من التصادم ام لا , فإذا كانت الإجابه 
ا ق اا ا وی ا ا وو ا 
مکان محدد. 

-ستلاحظ أن في جميع الأسئله هناك مريع إختيار يسمي لا N01‏ عند تنشيطه فإن النتيجه 
ستکون معکوسه بمعني أنها إذا كانت نعم فتكون لا والعكس . 

-وانضا منك أن تخد في جمك الاسلة أن يتم تطيتق السؤال لجخم النسخ من كائن 
معين ‏ وفي هذه الحاله فإن الإجابه ستكون نعم فقط إذا كان ذلك لجميع النسخ من 
الكائن ٠‏ وكفال : تمتظحخ نذلك .أن اكد من أن المكان الذى يقح فلى يمين گل الكرات 
خالي من التصادم أم لا . 

-وإليك الأسئله المتاحه وإجراءاتها ( وتلاحظ أن لهذه الإجراءات أيقونات مختلفة الشكل 
ولون خلفيتها مختلف عن باقي الخلفيات مما يسهل من عملية إختيارها عن باقي 
الإجراءات ) . 


فحص aرIخğ Check Empty‏ : 
-بعود هذا الإجراء بقيمه صحيحه عد٣ا‏ إذا كان وضع الكائن الحالي في المكان المحدد "× 
۷" &" " لا يدث أي تصادم مع أي كائن . وكالعاده يمكنك أن تحدد المكان كقيمه 
مطلقه أو نسبيه للمكان الحالي ع۷أاةامR""‏ , كما يمكنك أن تحدد ما إذا كانت الكائنات 
الصلبه فقط لiاهS‏ را" 0< <اععزطه"" هي التي سوف ثأخذ في الإعتبار أم كل الكائنات 


î peas tAighb 


<۸١"‏ <اععزطه" . ويستخدم هذا الإجراء عادةً للتأكد من إمكانية تحرك الكائن إلي مكان 
مغن ام لا 

فحص تصادڏد۾م ¬ټCollisi Check‏ : 
-وهذا هو عكس الإجراء السابق حيث أنه يعود بقيمه صحيحه ۲۲۷٥‏ إذا كان هناك تصاده 
في حالة إنتقال الكائن الحالي إلي المكان المحدد "ل" & "×" . 


فحص کائن ئ.ObjeC Check‏ : 
-يعود هذا الإجراء بقیمه صحیحه ۲٤٥‏ ل1 إذا کان الكائن الموجود في المكان المحدر ""× 
"&"Yy‏ هو نفس الكائن المحدد في object""‏ 


إختبار عد illنwخة Test Instance Count‏ : 
-هنا تحدد کائن معین "٤٤ع‏ اہ" ورقم "١۴٤b٣۳ںہ'"‏ . فاذا کان عدد النسخ من الکائن 
المحدد في الغرفه يساوي العدد المحدد فإن السؤال يعود بقيمه صحيحه ۲۲۷٥۴‏ وإلا فلا , 
كما يمكنك ان تختار إذا كنت تريد الإختبار هذا يعود صحيح إذا كان عدد النسخ أقل من 
العدد المذكور ۸27۸ا erااsma><‏ <erationمpه""‏ أم أكبر من العدد المذكور 
than‏ argerا>‏ <erationمه"‏ " . ويستخدم هذا عادة في إختبار ما إذا كان جميع النسخ 
من گائن فغين قد انتهت. ام لا وهذه تغتير لخظه ماليه لانهاء المشتوى أو اللعبه.. 
إختبار صدفه Test Chance‏ : 
-هنا تحدد عدد وجوه الزهر "5ع 14ء" الذي سوف يرمى . ثم يتم تنفيذ الإجراءات التاليه 
بصدفه ذات إحتمال 1 : العدد الذي أدخلته » ويمكن إستخدامه في إنشاء أشياء عشوائياً 
في لعبتك » كمثال : أن تقوم بإنشاء قنبله في كل خطوه بصدفه معينه . أو تغيير إتجاه , 
ولاحظ أنه كلما زاد الرقم المدخل كلما قلت الفرصه . وكمثال فإذا وضعت قيمة 1.5 
فإن الحدث التالي سوف ينفذ مرتان من كل 3 مرات . وإدخال رقم أقل من 1 لا يحمل 
فحص wؤJI Check Questi0n‏ : 
-حيث تحدد السؤال ٥١""‏ اكا . فيظهر مريع للاعب بالسؤال مع زري نعم ولا وتكکون 
القيمه الناتجه صحيحه ۲۲۷٥۴‏ إذا كانت إجابة اللاعب نعم . 
|خiتlıڙر‏ lıEڙo Test Expression‏ : 
-بعتبر هذا الإجراء سؤال عام ٠‏ حيث يمكنك أن تدخل تعبير معين ١p۲€5510×ه"‏ " ,فإذا 
كان هذا التعبير صحيح (مثل أن يكون التعبير "متغير أكبر من أو يساوي 0.5" ( فان 
الإجراء التالي سوف ينفذ . وسوف يتم شرح التعبيرات فيما بعد . 
|ختبار llخİرo Check Mouse‏ : 
-يعود هذا السؤال بقیمه صحیحه ۲۲١٤٥‏ إذا کان زر الفاره المحدد مضغوط "٥U ))0١"‏ 
وقادة بشستخدم هذا قى خدت الخطوو : وكمتال : يمكنلك التاكد من زر القارة الاير 
مضغوط , فإذا كان كذلك فينتقل الكائن إلي مكان الفأره (وإستخدم إجراء قفز إلي 
نقطه jump to a point‏ e›؛¦زg‏ |دخ|Jl‏ يم mouse x & mouse JY‏ ( . 
فحص الشıكo Check Grid‏ : 
-يعود هذا السؤال بقيمه صحيحه إذا كان مكان الكائن الحالي يقع علي شبکه معينه » حيث 
يمكنك تحديد المسافات الأفقيه "۸0۲ مه"١ء."‏ والرأسيه ۷۵١""‏ م3١5.‏ للشبكه » ويكون 
ذلك مفيد جداً مثلاً : في الدوران الذي يكون مسموح به فقط عندما يكون الكائن في 
مكان علي الشبکه . 


ك بد< مجgnعa Start BIOCKk‏ : 
-لتحديد بدء حاجز لمجموعه من الإجراءات . 
إنهاء مجمgعa End Block‏ : 
-لتحديد نهاية حاجز لمجموعه من الإجراءات . 
غيرذلك ٥5ا٤‏ : 
-عندما تکون الإجابه خاطئه ۴۵5€ فإن هذا الجزء ينشط حيث يتم تنفيذ الإجراءات التي 
تSرlر Repeat‏ : 
-بستخدم هذا الإجراء لتكرار إجراء (أو مجموعه من الإجراءات) عدد معين من المرات ؛ 
حيث يمكنك ببساطه تحدد عدد مرات التکرار "٥5"‏ |)" . 


lنlء‏ llلحدji Exit Event‏ : 
-عندما يتم تفيذ هذا الإجراء فأنه يتم إيقاف تنفيذ أي إجراءات في الحدث الحالي ‏ ويتم 
ذلك عاد عد سوال :و كفال.: غنذما يكون المكان فارع ولا جت فل شى وص لذ 
نقوم بانهاء الحدث , وفي هذا المثال فان الإجراءات التاليه سوف تنفذ فقط عندما يكون 
هناك تصادم . 
وعلي الرغم من أن إستخدام الأسئله عن طريق الإجراءات السابقه سهل وبسيط . إلا 
من الضروري أيضاً الإعتماد علي متغيراتك الخاصه , والإجراءات التاليه تتعامل مع 


اا 


: Excute Code ڌٻ‎ iıiil 

عند إضافة هذا الإجراء فإنه سوف تظهر نافذه والتي من خلالها تستطيع أن تكتب مقطع 
عن دود الاق تود يذه : ويفكن أن بكتري هذا المقطع علي دوال فسيطه أو حي 
مه ٠:‏ اس اهو ا ال راء لاال ال ية طا اا ارت ان د اد 
أكبر فينصح وبشده إستخدام المخطوطات كامأ۲٤5‏ والتي سوف يتم شرحها فيما بعد - 
باذن الله - . 


تعلیق 7° €C0°/°°8‏ : 
-إستخدم هذا الإجراء لإضافه سطر كتعليق في قائمة الإجراءات . ويظهر هذا السطر بخط 
مائل . وإضافة التعليقات هذه تساعدك علي تذكر ماذا تفعل هذه الإجراءات . وتذكر أن 
هذا الإجراء لا يعني أي شئ ولكن عليك أن تدرك أنه يعامل كإجراء عادي . فإذا وضعته 
مثلا بعد إجراء سؤالي فإنه يتم تنفيذه إذا كانت الإجابه صحيحه ۲٣٥€‏ ( علي الرغم من 
أنه لن يفعل أي شئ !!) . 


وضع متغıرjر Set Variable‏ : 
-يوجد العديد من المتغيرات المدمجه في اللعبه . والتي عن طريق هذا الإجراء تستطيع 

تغيیرها . كما يمكنك أن تنشئ متغيراتك الخاصه وتعين قيم لها أيضاً عن طريق هذا 
الإجراء , حیبث يمكنك أن تحدد اسم المتغير "variable"‏ وتعين فيمته الجدبده 
مuاa"‏ , وعند إستخدام مربع نسبه "٥۷ا٥۸"‏ يتم إضافة القيمه المدخله للقيمه 
الحاليه للمتغير . وعليك أن تلاحظ أنه يمكن إستخدام هذا الخيار (ع۷أاةام»R)‏ فقط في 
حالة أنه قد تم تعسن قنمه لهذا المتغير من قبل : 

: Test Variable jıغتمn إختبار‎ 


-عن طريق هذا الإجراء تستطيع أن تختبر قيمة متغير معين . فإذا كانت قيمة المتغير " 
eاvariab"‏ تساوي القيمة المدخله ع٥‏ uا۷a""‏ فإنه سوف يعود السؤال بإجابه صحيحه 
عا إلا فإنه سوف یعود بقیمه خاطئه ۴۵5€ . كما يمكنك أن تحدد ما إذا كان السؤال 
هذا يختبر أن تكون القيمه المدخله أقل من قيمة المتغير 1€۲ا3١51< ١<‏ erati0مop‏ 
"than‏ " أو أکبر منھا "operation > >اlarger than"‏ , وعادة تستخدم هذا الإجراء 

: Draw Variable jıغiۃo‎ pwر‎ 

-عن طریق هذا الإجراء تستطيع رسم فيمة متغير معين "variable‏ " في مکان محدد 
علي الشاشه""۷" & "× , ولاحظ انه يمكن إستخدام هذا الإجراء فقط في حدث الرسم 
للكائن . 


score actions إجراءات الرصيد‎ 


-في معظم الألعاب يكون للاعب رصيد معين . كما أن ألعاباً عديده تعطيك عدداً من 
المخاولات كما ون اللات انض حه مته : لارا ات آل ت ل من الل 
الفادل ت الرصت والفاولات ,الضح للافي. 


ےا 
2 وضع الرصيد Set S٤٥0٥‏ : 


بني €۲ 62/0٥ M3)‏ علي ميكانيكية الرصيد , حيث أنه يظهر في إسم نافذة اللعبه 
بطربقه إفتراضيه ؛ وتستطيع باستخدام هذا الإجراء من تعديل الرصيد ؛ حيث يمكنك 
سساطه أن تضخ قيمه جديدذة للرصيد " "5660۲6 ٣6W‏ , كما بمكنك :أن تضبف قنمه معينه 
للرصيد الحالي عن طريق إختيار مريع نسبي ع٥ع/|اa|٥R""‏ . 

إختبار الرصيد S5٤٥0۲٥8‏ اsئ٥ا‏ : 
-تستطيع إختبار ما إذا كان الرصيد قد وصل إلي قيمه معينه أم لا بهذا الإجراء السؤالي , 
حيث يمكنك أن تحدد القيمه "6ا۷" التي ينبغي أن يكون الرصيد الحالي مساوي لها " 
"operation ><> samaller than" lqie Jê gİÎ "operation> >equal to‏ أو آکبر 
مlqi "operation>>larger than"‏ . 


9° رسم الرصxı Draw SCOre‏ : 
-تستطيع رسم الرصيد الحالي في مكان معين علي الشاشه بإستخدام هذا الإجراء . حيث 
تقوم بتحديد مكان رسمه "۷" & "×" وأيضاً تحديد عنوان الرصيد الذي يظهر قبل الرصيد 
> ويتم رسم الرصيد بالخط الحالي للرسم ؛ ولاحظ أن هذا الإجراء يمكن إستخدامه فقط 

في حدث الرسم للكائن . 

ك إظهار أعلي الأرصده Show Highscore‏ : 

-في کل لعبه ب يتم حفظ أعلي عشرة أرصده » ويستخدم هذا الإجراء لعرض قائمة أعلي 
الأرصده هذه . وإذا كان الرصيد الحالي للاعب ضمن أعلي عشرة أرصده فإنه يتم إدراجه 
إلي القائمه ويتاح للاعب كتابة إسمه فيها وهنا يمكنك أن تحدد صورة الخلفيه 
"ack ground‏ للقائمه هذه وما إِذا کنت ترید أن يظهر حدود للقائمه " 
""bporder>>don't show JY pÎ "border>>show‏ وأيضاً لون ا لون الرصيد 
الجديد ""١0ا0ء‏ سع" وألوان الأرصده السابقه -010١""‏ ١ا0‏ وأخيراآً الخط الذي تود 
إستخدامه ٣۸""‏ 0 . 


: Clear Highscore oدصرألا مسح أعلي‎ 


-يقوم هذا الإجراء بمسح قائمة أعلي الأرصده . 


وضع الnحglلآات Set Lives‏ : 
-یبنی ۲ € 6a me Ma‏ علي نظام المحاولات فتستطيع بإستخدام هذا الإجراء من تغيير 
عدد المحاولات المتبقيه وعاده فأنت تفوم بوضع قيمه للمحاولات ولتكکن 3 وذلك في 
بدابة اللعبه , تم تقوم بعد ذلك بنقصِ أو زیاده المحاولات حسب أحداث اللعبه > وتذکر 
إختيار مريع نسبي "٥۷ةاع"‏ إذا أردت أن تضيف أو تنقص من عدد المحاولات 
الحاليه . ولاحظ أنه عندما يصل عدد المحاولات إلي 0 (أو أقل) فإانه سوف يتم تنشيط 
حدث "لا مزيد من المحاولات "No more lives‏ . 


إختبار اnlحglلںێات Test Lives‏ : 
-تستطيع إختبار ما إذا كانت المحاولات وصلت إلي عدد معين أم لا عن طريق هذا الإجراء 
السؤالي . حيث تحدد القيمه ""عااه۷ الذي ينبغي أن يكون عدد المحاولات الحالي 
nمسlwوي operation>> samaller" lie Jê şİÎ "operation>>equal t0" lJ‏ 
""operation>>larger than lie رısÎ gİ "than‏ . 


رapw‏ Jglzanllںێڻات Draw Lives‏ : 
-تستطيع رسم عدد المحاولات الحالي في مكان معين علي الشاشه بإستخدام هذا الإجراء 
حيث تقوم بتحديد مكان رسمه ۷"& "×"" وأيضاً تحديد العنوان الذي يظهر قبل 
الرصيد ؛ ويتم رسم الرصيد بالخط الحالي للرسم ؛ ولاحظ أن هذا الإجراء يمكن 
إستخدامه فقط في حدث الرسم للكائن . 


أرسم صو Jglznllێڻت Draw Life Image‏ : 
بل من رشم ركم المجاولات الفيقه علي هة ارقام يكون من الاخمل رشم عدد هن 
الصور الصغيره لعمل ذلك . وهذا ما يفعله هذا الإجراء بالضبط . . حيث تقوم بتحديد 
مكان رسم الصور علي الشاشه "ل"& "×" ومن ثم يتم رسم عدد المحاولات علي هيئة 
صور في المكان المحدد . ولاحظ ان هذا الإجراء يمكن إستخدامه فقط في حدث الرسم 
للكائن . 

وضع صحa Set Health‏ : 
-يبني ۲ M3۸€‏ ع"۳ 6a‏ علي نظام الصحه فيمكنك إستخدام هذا الإجراء لتغيير الصحه 
الحاليه ""عااة۷ , ولاحظ أن القيمه 100 تعني صحه كامله وقيمة 0 تعني لا يوجد 


2É 


إختبار ائزصحa Test Health‏ : 
-تستطيع إختبار ما إذا كانت صحة اللاعب وصلت إلي حد معين أم لا عن طريق هذا 
الإجراء السؤالي , حيث تحدد القيمه "ع ںاج۷" الذي ينبغي أن تكون صحة اللاعب الحاليه 
مساوي operation>> samaller lqie Jê gÎ operation> > equal 0"" ll‏ 
""operation>>larger than lie رısÎ Î ""than‏ . 


: Draw Helath azصلl ا رسم‎ 

-تستطيع رسم صحة اللاعب علي شکل شریط حیاه باستخدام هذا الإجراء فعندما تکون 
صحة اللاعب كامله (100) يتم رسم الشريط كاملا أما عندما تكون صحته (0) فيكون 
الشريط فارغ تماماً . وهنا تحدد مكان الشريط "۷1" & "1×" وحجمه "۷2" & "2×" 
وأيضاً لون الشريط ""١0ا0‏ 4۲ط والخلفيه ""010۲-› back‏ . 


ا عنوان الرصıد‏ 1٢ټCapti Score‏ : 


د کر ا اا و ا ع ا اه ول ا 
وبإستخدام هذا الإجراء تستطيع تغيير ذلك . حيث يمكنك تحديد ما إذا كنت تريد ظهور " 
"show‏ أو عدم ظهھور ""d0٣'† 5 ۸0W‏ کل من : الرصید 50۲€ والمحاولات |۷٥5‏ 
والضحه ١١آ‏ ة6 وایظا تخدید فتاوین کل متهم > 


Drawing actions مصرأl إجراءاٽ‎ 


-بطريقه إفتراضيه فإنه في كل خطوه في اللعبه يتم رسم صور كل كائن في الغرفه , 
ولكن يمكنك أن تغير ذلك بوضع اي إجراءات في حدث الرسم . (ولاحظ أنه هذه 
الإجراءات يتم تنفيذها فقط عندما يكون الكائن مرئي ءا أكاأ۷) . وإليك الآن إجراءات 
الرسم المتاحه . وهذه الإجراءات يتم تنفيذها فقط في حدث الرسم . فإذا وضعتها في 
حدث آخر فسوف يتم تجاهلها تماماً . 

رسم صورڙo Draw Sprite‏ : 
-يمكنك تحديد الصوره "۴٤أ٣م5"‏ ومكان الرسم ۷" & XxX"‏ (سواء گان هکان مخدد او 
مكان منسوب لمكان الكائن الحالي "ع۷أأةاء٣")‏ . وايضا الصوره الفرعيه "" Sub ٣29٤٥‏ 
التي ستظهر في البدايه ( ويبدأً ترقيم الصور من 0 فأعلي ) »وإذا كنت تريد أن ترسم 
الصوره الفرعيه الحاليه فإستخدم القيمه -1 : 


رسم خaıal Draw Background‏ : 
-تقوم هنا بتحديد صورة الخلفیه "" ۸۵ 1۷٥ac)K9۲ط‏ . ومکان رسمھا ۷" & "×"" , ما إذا 
كنت تريد الخلفيه تتكرر في لملا الشاشه "tiled>>fales" YJ lnÎ "tiled > >true"‏ . 


: Draw [e×>† رسم نص‎ A 
#4 کما 1 کزاک 1 ا ام رمز‎ x &"y'"" ومکان رسمه‎ text" -حیث 1 کزاک تحدبد النص‎ 
للكتابه علي سطر جديد ( وإستخدم الرمز ا# لرسم رمز # ) > وإذا بدأ النص بعلامة أو‎ 
: علامتي إقتباس فسوف يتم معالجه النص كتعبير معين » وكمثال‎ 
FEE FF TG OTIS 
-وهذا مثال لرسم قيمة الإحداثي السيني للكائن .( حيث أن المتغير × يكون به الإحداثي‎ 
السيني الحالي للكائن . والداله و١ذإاء () تقوم بتحويل هذا الرقم إلي نص . بينما يقوم‎ 
. ) رمز + بدمح النصين معا‎ | 
: Draw Scaled 1ex<ئ‎ سwاlتaمnب رسم نص‎ 4 
_ -يشبه هذا الإجراء الإجراء السابق . ولكن يمكنك هنا أن تقوم أيضاً بتحديد المقياس‎ 
ال فقي "ة اوغ والراسي "566ر" اتيز ججم النض المرسوة » كا تمك أبضا‎ 
: للنص‎ angle"" تحدبد زاوبة دوران‎ 
: Draw Rectangle Jıط¦bتiweم رسم‎ Û 
-يقوم هذا الإجراء برسم مستطيل . حيث تستطيع تحديد إحداثي الزاويتين المتقابلتين‎ 
II ¢ li کزاک تحدبد ۳ إذا کنت ترید | . لرا‎ j کما‎ ۱ ""x1", "y1", "x2" & "y2 
. "۴؟ا||e۵4<‎ < 0u |ا†‎ ٣€" أم مجرد حد خارجي‎ "؟iااe4<‎ < گiااed‎ 


: Horizontal Gradient يإتãفثئ تدرج‎ 


-بستخدم هذا الإجراء لرسم مستطيل أيضاً ولكن هذه المره يتم ملئ المستطيل بتدرج 
من السار الي الهين ٠‏ جنثت يمك تخدند الهستطل وكا من لوني الندرج "1٣وا‏ 
"color2‏ &" . 


تدرج رأسي Vertical Gradient‏ : | 
-يستخدم هذا الإجراء لرسم المستطيل أيضاً ولكن هذه المره يتم ملئ المستطيل بتدرج 
من الأعلي إلي الأسفل , حيث يمكنك تحديد المستطيل وكلاً من لوني التدرح 010١1""‏ 
"color2‏ &" . 


رسم قطع ن|اتقصڃص Draw Ellipse‏ : 
-يقوم هذا الإجراء برسم قطع ناقص . حيث يمكنك أن تحدد إحداثيات الزاويتين المقابلتين 
في المستطيل الذي تمس أضلاعه الأربعه القطع الناقص . كما يمكنك أن تحدد ما إذا 
کنت ترید هذا القطع ممتلاً "۵٠|اا؟<‏ <«١ء||اا؟"‏ أم مجرد حد خارجي "۱€ "filled > >out|i‏ 


قطع ناقص isnڏڇرخح Gradient Ellipse‏ : 
٠يمكنك‏ أيضاً رسم قطع ناقص بإستخدام هذا الإجراء ولكن هذه المره يتم ملئ القطع 
بتدرج من الداخل وإلي الخارج حيث تستطيع أن تقوم بتحديد القطع وكلاً من لوني التدرج 
"colorl" & "color2"‏ . 
5 رpw‏ خط Draw Line‏ : 
-تستطيع رسم خط بإستخدام هذا الإجراء حيث تقوم بتحديد إحداثي كلا من نقطة البدايه 
"y1"‏ & "1× والنهایه""۷2" & "2× للخط . 


: Draw Arrow ۾pڑaw‎ ۾wر‎ 


البدایه "۷1" & "1×" والنهایه "۷2" & "2×" للخط وأيضاً حجم رأس السهم ""ع2أك ماح 


إعداد Jlلgوj Set Color‏ : 
-تقوم هنا بتحديد اللون »010١""‏ الذي يستخدم لرسم الأشكال والخطوط والنصوص . 
(وهذا لا يؤثر علي طريقة رسم الصور أو الخلفيات. ) 
وضع ملىئ الشاشa Set Full Screen‏ : 
-بإاستخدام هذا الإجراء تستطيع تغيير نظام الشاشه من نظام النافذه إلي نظام ملئ 
الشاشة أو العكس : خيث تستطع تخديد ما إذا كنت تريد التخويل بين الوضعين " 
n< >switch‏ cti0oه"‏ أم أن يتم التحويل من نظام النافذه إلي ملىئ الشاشه فةط "" 
screenااcti0vn<<fuه‏ أم أن يتم التحويل من ملئ الشاشه إلي النافده فقط 
.""aCctioNn> >WiINnQdOW‏ 


: Take Snapshot ¡in ذخÎ‎ 


-تستطنع باستخدام هذا الأخجزاء من أخذ ضورة اللمتظر الخالى الله وخفظها فى صورة 
ملف .00۳0۴ . حيث تقوم بتحديد إسم الملف الذي سوف تحفظ به الصورہ ۳٣€‏ ۸a٥|اا؟"''‏ 


: Create EffeCt ڙıiİت‎ sli 
, -بإستخدم هذا الإجراء تستطيع أن تقوم بإنشاء جميع أنواع التأثيرات بطريقه بسيطه‎ 
smoke jlخد أو‎ explosion (مثل الإنفجار‎ "type" حيث تقوم بتحدید نوع التأثير‎ 
, د ) وقگان ظهور الان "ر" & © ر وخجة الاير "26ا5" وأنضا لونه "انان"‎ 
زطاہ W٥اعط < <reعwhe" ام أمامھا‎ c5" وأخیراً ما إذا کنت تریدہ یظھر خلف الکائنات‎ 
(بالنسبە لتأثیري المطر والثلح فانه یتم اسقاطه من‎ . where>>above objects" 


أغلي الي اشقل الشاشه. بظرقة تلقائتة ولا تتم تجديد أى مما شبق . وللخضول قلى 
مطر مستمر قم بوضعه في حدث الخطوه .) 


Using expressions and variables تIرڍيغتnllو إستخدام التعبيرات‎ 


-في معظم الإجراءات تحتاج ان تقوم بإضافة قيم للبارامترات وفضلاً عن كتابة الأرقام 
يمكنك ايضا ان تكتب صيغ مثل 12*32 ؛ ولكن في الحقيقه انت يمكنك أن تكتب 
تغسرات أكثر تقد فن ذلك . وكمثال 5 اذا كنت تريد أن تضاعق السركه الافقيه بمكنك 
أن تکتب ۵*2٥٠م5"ط‏ . وهنا فان ۹١ءءم5ط‏ هو عباره عن متغيير يحتوي علي السرعه 
الأفقيه الحاليه . وهناك عدد كبير من المتغيرات الأخري التي يمكنك أن تستخدمها ؛ 
ونذكر هنا أهم هذه المتغيرات : 

-× الإحداثي السيني للكائن . 

-۷ الإحداثي الصادي للكائن . 

-dمعممءط‏ السرعه الأفقيه للكائن (بوحدة بكسل لكل خطوه) . 

-d١معمءV‏ السرعه الرأسيه للكائن (بوحدة بكسل لكل خطوه) . 

)360-0( الإتجاه الحالي لحركة الكائن‎ direction- 

-dمعمs‏ السرعه الحاليه في هذا الإتجاه . 

-هاطvisi‏ ما إذا كان الكائن مرئي (1) أم مخفي (0) . 

->هind_هوaصi‏ هذا المتغير يحدد أي من الصور الفرعيه للكائن الحالي 

مرئيه ٠‏ وإذا قمت بتغييرها ووضع السرعه (التي في المتغير الأسفل) بصفر 

ففستظع أن تظهر صورة واخدة قط : 

-edمعممs_عوaص!‏ هذا المتغير يحدد السرعه التي تظهر بها الصور الفرعيه ؛ 

والفيمة الاقتراضه لها 1ء وقتدذما تكون الفتمه اكير من الواحد فقسوف ته 

تخطي بعض الصور الفرعيه . أما إذا كانت أقل من الواحد فسوف تكون الحركه 

بطيئه عن طريق تكرار الصور الفرعيه . 

-هممoعء‏ قيمة الرصيد الحالي . 

-sم1vا‏ الصحه الحاليه (100-0) . 

-×_0useص‏ قيمة الإحداثي السيني للفأره . 

-¥_0useص‏ قيمة الإحداثي الصادي للفأره . 
-وتستطيع تغيير معظم هذه المتغيرات باستخدام إجراء وضع متغير ٥|€‏ ۷3۲۸ أك . كما 
a‏ (لا تقوم بتحديد مريع نسبي 
relative‏ لأنهم عير موجودین) تم تستطيع إستخدام هده المتغيرات في آي تعبير ؛ 
ولاحظ أن المتغيرات الئى تقوم بانشاتها نثم وضعها قي الكانن. الحخالى ونگؤن لكل كائن 
نسخته الخاصه من هده المتغيرات 1 ولإنشاء متغير عام قم بوضع قيمه أ2 طه|g."‏ " قبل 
إسم المتغير . _ 
-كما يمكنك أيضا أن تشير إلي قيم متغير لكائن آخر عن طريق وضع إسم الكائن وبعده 
نقطه قبل إسم المتغير . فمثلا : لجعل الكره تتحرك إلي مكان العمله قم بوضع القيم 
التاليه (¥.١أ0-‏ & ×.١1هء)‏ . وأيضاً أثناء حدث تصادم يمكنك أن تشير إلي إحداثي الكائن 
الأخر المتضادذم معه عن طرنق التعمر 6١6۲×‏ , ولمرد من.التفيرات تستطع اسخداد 
أدوات القارتة فل > وك وير ولك 
-وتستطيع إستخدام الدوال أيضاً في تعبيراتك . مثل دالة 10) «مكدهةء) والتي تعطيك رقم 
خقيقى أقل من 10 : وبذلك يمكن أن تضع متلا للسرعه أو الاتجاة قيمه عغشوائية » وهناك 


العديد من الدوال الموجوده والتي تستطيع ان تجدها في المستندات الخاصه بلغة ا١6‏ 


إنشاء الغرف £۷000sإ Creating‏ 


-والآن فأنت قد عرفت الكائنات وسلوكها في نوافذ الأحداث والإجراءات . والآن جاء 
الوقت لإنشاء الغرف أو المستويات والتي سوف تدور أحداث اللعبه فيها . ولاحظ أن كل 
لعبه يجب أن تحتوي علي غرفه واحده علي الأقل ؛ وفي هذه الغرف سوف نضع النسخ 
من الكائنات , وعندما تبدأً اللعبه فإن أول غرفه سوف تظهر وجميع الكائنات الموجوده 
-وهناك عدد كبير من الإمكانيات المتاحه لك عندما تقوم بإنشاء غرفه بالإضافه إلي إعداد 
خصائصها وإضافة النسخ من الكائنات وأيضاً إضافة الخلفيات وتعريف المناظر وإضافة 
التقسيمات . ومعظم هذه الخيارات سوف نناقشها لاحقأً -بإذن الله- , أما في هذا الفصل 
فسوف نناقش بعض الإعدادات الأساسيه وإضافة الكائنات وإعداد الخلفيات . 

-لإنشاء غرفه إختر من قائمة المصادر 8R ۴501۲٥65‏ إنشاء غرف Create R001‏ 
وسوف تظهر لك النافذه التاليه : 


El Room Pra FEFIIES 
r | Û] ep Snip 1E SRY E 


setrgs | backgord) {LLLLLLLLLILLLLILLILILILIILLL]* 
لا ااا‎ 
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-في قمة هذه النافذه هناك شريط أدوات . وهناك يمكنك تحديد حجم خلايا الشبكه 
المشتخدمه قي محاذاة الكائنات » وبمكنك آبضا تجدید ما ذا كنت سوق تظهر خطوط 
الشبكه أم لا وإذا كنت سوف تظهر الخلفيه أم لا وغير ذلك . وقد يكون من المفيد إخفاء 
أشياء معينه في الغرفه بشكل مؤقت , ولذك عليك أن تدرك انه عندما تضيف كائنات إلي 
الغرفه فإنها سوف تظهر إعتماداً علي إعدادات المنظر ۷6W‏ . وهناك أيضاً زر °٥۲‏ 
instances from the room‏ ااa‏ لتنظيف الغرفه من جميع الكائنات وزر آخر لتحريك 
جميع الکائنات مسافه معينiه Shift all instances by a given "0UNÈ‏ )|wتخدم‏ 
أرقام سالبه لتحريكهم إلي أعلي وإلي اليسار) . وهذا مفيد عندما تقرر تغير حجم الغرفه 
(ويمكنك أيضاً من إستخدام هذا في وضع كائنات خارح الغرفه) . وأخيراً فإن هناك زر 


الرجوع ٥ك"‏ ل للعوده إلي آخر تعديل في الغرفه وزر موافق )©0 لحفظ التغييرات . 
(لغلق النافذه بدون حفظ التغييرات إضغط زر الخروج في أعلي اليمين ) 

اا وا ات و ا ن ل وای ا و ا د 
الكائنات ك٤ءهزطا©‏ والتي من خلالها يمكنك إضافة نسخ من الكائنات إلي غرفتك ؛ 
وصفحة الإعدادات كو٣آ٤٤ه8S‏ والتي بها تستطيع تحديد إعدادات الغرفه. وصفحة 
الخلفيات كك٣‏ uدهاو)cه‏ ق8 والتي يمكنك من خلالها إعداد صور الخلفيات لغرفتك . 


Adding instances تlنئاكلنا إضافة‎ 


-علي اليمين وفي نافذه التصميم صفحة الكائنات كأ٤ع[طا0‏ سوف تجدها في البدايه 
فارغه وبخلفيه رمادية اللون كما يلي : 
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-ولإضافة كائنات إلي الغرفه في البداية إختر صفحة الكائنات كا٤‏ زط0 ثم إختار الكائن 
الذي تريد إضافة نسخ منه للغرفه وذلك من القائمه التي تظهر عند ضغط زر الفأره 
الأيسر علي أيقونة القائمه (أو حتي علي المنطقه التي تظهر بها الصوره علي اليسان) : 
وسوف تظهر صورة الكائن علي اليسار(ولاحظ وجود خطين متقاطعين في الصوره وهذا 
يستخدم في محاذاة الكائن مع الشبكه ويمكنك تحديد ذلك أثناء إنشاء الصوره) . والآن 
قم بضغط زر الفاره الأيسر داخل منطقة الغرفه علي اليمين وسوف يظهر في الحال 
نسخه من الكائن في الغرفه وسوف تتحاذا مع شبكة الغرفه . أما إذا ضغط مفتاح < 
>٤‏ أثناء إضافة الكائن فانه لن يتحاذا مع الشبكه . وعندما تضغط زر الفأره في الغرفه 
وتحرك الفأره وأنت مازلت ضاغط فإنك بذلك تحرك الكائن في المكان المناسب . أما 
إذا ضغط مفتاح <5> أثناء الضغط والتحرك فإنك سوف تنشأً العديد من نسخ هذه 
الكائنات . وبضغط زر الفأره الأيمن يمكنك حذف الكائن من الغرفه . وبذلك فأنت 
يمكنك أن تحدد محتويات الغرفه . 

-کما أنك سوف تلاحظ أنه عند إضافتك كائن فوق آخر-في نفس المكان- فإن الكائن 
الأول سوف يختفي . وهذا ماتحتاجه عادة . ولكنك في بعض الأحيان قد لا تحتاج ذلك 
ويمكن تجنب ذلك بإلغاء الإختيار حذف الأسفل 9و٣‏ yiا under‏ eteاeط‏ الذي تجده 
علي أسفل يسار النافذه . 


-إذا أردت أن تغير مكان كائن فقم بضغط مفتاح <ا٣٤>‏ ثم إضغط زر الفأره الأيسر 
علي الكائن الذي تود تغيير مكانه وإستمر في الضغط لنقله للمكان الآخر .(إضغط 
مفتاح <۸> أيضاً لتغییر مکانه) . 

-وإذا ضغط مفتاح <ا٣ا٤>‏ أثناء ضغطك زر الفأره الأيمن علي كائن معين فإنه سوف 
تظهر قائمه . وفيها يمكنك أن تحذف هذه النسخه من الكائن أو تغيير مكانها بإدخال 
إحداثياتها الجديده أو تغيير عمقها سواء بجعلها أعلي جميع الكائنات في نفس المكان أو 
جعلها وراءهم . 


Room setting 4فذرغئl إعدادات‎ 


-كل غرفه تحتوي علي عدد من الإعدادات التي يمكنك تغييرها . وبضغط تبويب 
Settings‏ فتظهر الصوره الأتيه 
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-وبالطيع كل غرفه لابد ان يكون لها إسم محدد ١4۳8۴‏ ويفضل أن تعطيها إسم معبر 
عنها . وهناك أيضاً العنوان C210١‏ وهذا العنوان سوف يظهر في نافذه العنوان عنما 
تبدأً اللعبه » ويمكنك تغییر إرتفاع وعرض الغرفه W¡d†1‏ & ۸ وiمH‏ بالبکسل , كما 
يمكنك أيضاً إعداد سرعة اللعبه »وهذا هو عدد الخطوات في الثانيه الواحده . وكلما كان 
الغذذ گییز كلما كانت اللغبه أسرع واسلشس : ولكنك شسوف تختاح اجهزه أسرع لنشغيلها د 
ويفضل أن تترك قيمتها كما هي 30 - . 


Setting the Background إاعداد ئغأفي4‎ 


-في تبويب الخلفيات كك٣‏ uاهإو)عهق8‏ يمكنك إعداد صورة لخلفية الغرفه . وبالتحديد 
يمكنك أن تحدد عدة خلفيات وهذه الصفحة سوف تبد وا كما يلي : 
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-في الأعلي سوف تري لون الخلفيه . ويمكنك الضغط عليه لتغييره . ولون الخلفيه هذا 
مفيد فقط عندما لا تستخدم صوره للخلفيه تغطي الغرفه بأكملها > وإلا فقم بإلغاء إختيار 
المريع المسمي رسم لون الخلفيه Draw background cما 0٣‏ لان هذا سوف 
یکون مضيیعه للوقت . 

-ثم بعد ذلك سوف تري قائمه بثمانية خلفيات . يمكنك تعريف كل منهم ولكنك في معظم 
الأحيان سوف تحتاج خلفيه واحده أو إثنين فقط » ولتعريف خلفيه : في البدايه إخترها 
من القائمه ثم إختار مربع ظهور عند بداية |lغرفa Visible when room starts‏ 
وإلا فإنك لن تري هذه الخلفيه . وعند عمل ذلك فإن إسم الخلفيه سوف يصبح سميك ؛ 
الان كم قسن ضورة الخلفة من الاقونة الف صضه لذلك. وفال اليد من الخارات 
التي تنهك أن عدلها + أولها أن تجدد ما ذا كانت الخلفبه سوف تكرر راسا آم أفقا 
Ver. & Tile Hor‏ eاiاآ.‏ . ويمكنك أيضاً أن تحدد مكان الخلفيه في الغرفه (وهذا أيضاً 
يؤثر في عملية التكرار) . والخيارات الأخري هي لشد الخلفيه كي تناسب حجم الغرفه 
0عStretch‏ . واخيراً يمكنك جعل الخلفيه متحركه وذلك بإدخال السرعه الرأسيه 
والأفقيه Ver. Sمعed &» H0. 5p€€٩‏ . ولكن يفضل ألا تستخدم تحريك الخلفيه إذا 
کانت مشتدوده . 

-وهناك أيضاً مربع إختیار يسمي خلفيه أمامیه Fore rOU Nd ٣33€‏ . وعندما تقوم 
بإختيار هذا المريع فإن الخلفيه سوف تكون أعلي كل شئ بدلاً من أن تكون خلفه . 
وواضح أن مثل هذه الصور يجب أن تكون شفافه قليلاً كي يمكن الإستفاده منها . 


-في هذا الفصل سوف يكون بإمكانك بإنشاء لعبتك بعد إنتهاءك من تصميمها ؛ فبالطبع 
آنت ترد أن بلغا الاخرون. وبالطح يمك أن تخطهم ملف .١ق‏ الذى. اسان 
وتجعلهم يستعملوا برنامج M13)۸€۲‏ ع” 6a‏ لكي يلعبوها من خلاله ٠‏ ولكن هذا عادة مالا 
تريده ١‏ أولاً : أنت لا تريد أن يغير أحد في لعبتك ‏ وثانياً: أنت تريد أن تجعل الأشخاص 
الذين لا يمتلكون €۲ M3۸‏ م۳ 6a‏ للعب لعبتك , لذلك فإنه يجب عليك في هذه الحاله 
أن تقوم بإنشاء ملف تنفيذي glJعبتmك Stand-alone executable‏ . 

-وعمل ملف تنفيذي للعبتك هو شئ في عاية السهوله في N2) €١‏ ٥م62۳‏ , كل ما عليك 
فعله هو أن تفتح قائمة ملف هاأ۴ وتختار إنشاء ملف تنفيذي عاجهمإ٣‏ 

0) وسوف تسأل عن إسم ملف اللعبه التنفيذي وإضغط موافق‎ . Executable 
وسوف تحصل علي ملف تنفيذي للعبتك والذي يمكنك إعطاءه لأي شخص تريد ؛‎ 
Global Game Settings aبعll ويمكنك تغيير أيقونة اللعبه من خلال إعدادات عام‎ 


-وبمجرد أن تنشأً ملف التشغيل التنفيذي بالطريقه السابقه فيمكنك أن تعطيه لأي شخص 
ترندة:آو أن تضعه كلى الموتقع الخاص بك على الاقرنت لنسمخ للاخرين بتخمنلةه وانت 
بذلك تکون حر في طريفة تر لحك التي انشانها - Game Maker‏ , ويمكنك أيضاً بيع 
لعبتك . وبالطيع فأنت بذلك تقوم بنشر الصور والاصوات أو حتي بيعها , لمزيد من 
المعلومات قم بقراءة إتفاقية الإستخدام المرفقه . 

-وقي العاده يکون من المفيد ان تفوم بضغط ملف اللعبه التنفيذي مع بعص ملفات 
إقرأني ۸۴۵4٧۷۴‏ . ومن خلال ویندوز إكس بي ۶× كس 0لك"|W‏ يمكنك أن تفعل ذلك 
مباشرة عن طريق قائمة زز القارة الأيعن وهناك العديد من برامج ضغط الملفات أبضاً 
المجانيه والمتوفره وبكثره علي الإنترنت » وكبديل يمكنك إنشاء منصب للعبتك ويوجد 
العديد من برامج إنشاء هذا ومجانيه علي الإنترنت . 


